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Equipo SVI-E
* Dimensiones 440x3
* Plato giradiscos.

SVI-E Suena caro..,

Esciichalo.
La calidad de SVI-E es un desafio
a los grandes de la Alta Fidelidad.
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Cuando enseries a tus colegas tu
nuevo HI-FI SVI-E —el tuyo para ti.
ccomprendes?— no les digas el precio.

Porque tu equipo SVI-E también es Y que escuchen.

grande en sonido. pero pequerio en
precio.
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En estab

Porque realmente SVI-E suena caro...
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ESPECIAL VERANO

Muchos de vosotros leeréis este extraor-
dinario de verano de INPUT fuera de, vues-
tro ambiente habitual, probablemente con
un refresco en la mano y escuchando el aca-
riciante sonido de las olas.

Es por tanto l6gico encontrar unos conte-
nidos que también son poco habituales.

Aunque INPUT no es una revista de lis-
tados, el interés que éstos despiertan tal y
como manifestdis en vuestras cartas, y la
buena acogida que, estamos seguros, les vais
a dispensar, nos ha movido a incluir los lis-
tados BASIC de un montén de programas,
todos ellos seleccionados entre los que ha-
beis enviado en forma de colaboracion.

Ha sido una grata sorpresa comprobar la
gran calidad y el alto nivel de muchos de
ellos.

Los concursos y los regalos no podian fal-
tar en un nimero como éste. En las paginas
centrales encontrareis los cupones corres-
pondientes, con los que participareis en el
sorteo de mas de 100 estupendos regalos,
que s6lo esperan un ganador. Enviad los cu-
pones que os interesen de las paginas cen-
trales. jOjo con las fotocopias! Quedarin
descartadas.

También hemos incluido algunos articulos
del tipo habitual, para que la revista siga
mantenierido su esencia.

No os perdais tampoco la increible aven-
tura de nuestro Compucomic; unas cuantas

paginas con la literatura ideal de la hora de
la siesta.

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis votar por cualquier programa aunque no haya sido co-
mentado todavia en INPUT.

e e e

.

'LOS MEJORES DE INPUT

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid

ELIGE TUS PROGRAMAS

Primertituloelegido L 1 1 1 o | | ¢ 1 v 4 4 4 4 1 |

Tercer titulo elegido |1

—

Quéordenadortienes |1 1 ¢ 1 1 o (¢ 4 1 1 1 1 |

1 Apellido | 1 1 ¢ 1 ¢+ v v ovo4po4opo4o1opyr |

Fechadenacimiento |1 1 ¢ 1 ¢ ¢ 1 1 1 ¢ 1 1t 1 1 1

1

El resultado de las votaciones sera publicado en cada nimero
de INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que piddis
en vuestros cupones.

Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a
maquina o una simple fotocopia sirven.
Segundo tituloelegido | 1 1 1 1 1 1 o1 114111
Programa que te gustariaconseguir L 1 1 1 1 1 1 | 4 ) |
Nombre 1t 4 ¢ ¢ 1 ¢ 1 ¢ 4 4o4o1o1opoporoad
2°Apellido | 1 1 ¢ o404y opo4oroboopor oo |
Teléfono |1 1 4+ 0+ 4 0 ¢ 4 1 4041y
localidad |__1 1 1 4 1 ¢ ¢ ¢ ¢ 4 ovo%o4o4oto1on |

VU .



o | uno. Ofrece una 13 14}
teclas de‘funcibn (F1-F10) ,las de cursor y la barra de espacios (o bien un
joystick). Se llega a cada opcidn pulsando primero la tecla SELECT y a
continuacién una de las teclas de funcién. Con Fl entraremos en la opcién
dibujar. Los cursore_hﬁ ®l joystick (C/J) haran que S ﬁggplace el lapiz,
mientras que la barra ¢ 'espacios o el botédn de dispard B/B} decidirdn si pinta
X Y © no. 3

La goma de borrar apar ce al pulsar F2. De nuevo, con ( /J? la goma se movera y

cdp (B/B) borrara el dibujb. ]
_gpc;as. Seleccionaremo ﬂpn;g
' :nos preguntara, 6 de., -

En F3 estan la;
pulsaremos E

.......

dos numeros de tres”cifras,"cada uno de ellos seguido “de ﬁETURN. Tras ello

llevaremos el lapiz al dibujo y, al pulsar (B/B), aparecerd nuestrg
circunfe éﬂeia. Para hacer otras de la

3? (B/B). Con F5, F6 :ﬁ?u
d olor. Fij aremos #

lugar donde queremos colocar el caracter y pulsaremos la tecla correspondiente
al caracter.

70 DEFUS;I&EH156 R
80 LOCATHOD,10:INPUT"COLOR DE FONDO:";C2¢ L$
90 IFC2Z=1THENC1=15ELSEC1=1 !

100 LOCAJES5,9:PRINT"0-TECLADO" & ',
110 LOCA 55‘1p PRINT"1- JOYSTICK ™ 7

INPUT 5



150
160
170
180
190
200 M

258
260
270
280
290
300
310
320
330
340

350
360
370
380
390
400
410

43D&Bm

C=1:0PEN"GRP:"AS#1
SCREEN3:COLOR 3&,
PRESET(15,5 ‘
PRESET(15, 8@

FORI=1T032
READB:AS= A$+CHR$(B)
NEXTI ! kS
SPRITES(0)=A$ '
DATA 128,96 ,112537
20,10,6,0 Fw '
'SPRITE GOMA ' .
FORI=1T08
READB: C$=C$+CHRS(B)
NEXTI

'SPRITE LAPIZ ;{“mwm
|

.......

DATA 34 240,248,124 ,62,31 ,14 ,4
'SPRITE'PINCEL

FORI 1T032
:B$=B%+CHR$(B)

#%#AGLAA
2#5L4u R

28,64 ,160,80,40,

6 INPUT



~.—~a—~f-;::;zia;é;aE;E;;igzi:57-'-f-—-—--

DATA TQa¥240 120,124 ,56 ,18,7,3 1 0, bﬂ,Q 0,o0,0,0,0,0,0,0,0,0,128 19|y2&&,112

| beostis ﬁ"""
540 GOSUB2460
550 E=STRIG(Z)
560 IFE=—1THENPSET(X,Y) J@ii,
570 GOT0540

640 GOSUB2460
E=STRIG(Z)

) LINE(235"D)*(255 191) ,15,BF
750 LINE(235,0)-(255,191),1,B
760 FORK=31T0155STEP31
770 LINE(235,K)-(255,K),1:NE}
780 CIRCLE(245,15),10,1 'u”“

820 CIRCLE(245, 139) 1
830 GOSUB2440 . : e

840 IFX>235ANDX<Z55ANDY>DANDY ﬂNDINKEY$—CHR$(2 ¥HENGO$UBT.ﬂﬂELSE890
850 GOSUB2440 e

860 E=STRIG(Z)

870 IFX<230ANDE=-1THEN CIRCLE(X,Y),R, C,,,RAELSE850
GOTO Bo0.;,

;
—

$L27) THENGOSUB1100%L

.:.._....‘

INPUT 7



960 E= STR Gtiﬂ

1050 Gosuszaao
1060 E=STRIG(Z)
1070 IFX<230ANDE=-1THEN3lﬂ@&g(X,Y),R,C,5,1.5,RAELSE1050 !
1080 GOTO 1060 d&
1090 GOTO 830 ¢

1100 LINE(10,183)-(225 90)(15 BF

1110 PRESET(15 ,184):COYOR 13PRINT#1,"LONG.RADIO:"
1120 R$= INPUT$(3 e . iy
1130 RevaLCRs) T o EHEE ﬂi:““

.......

1150 IFINKEYS-CHR$(8)THENPRESET(105 183) : COLOR15: PRINT#T}“—#E="~tOLOR1:GOT01120
1160 IFINKEYS$= CHR$(13)THEN11?OELSE11SO

EX10,184)-(200,190) ,15,BF e
‘015 184) ,15: PRINT#1 "REL ALT/A' H.”

1200 R / 1
1210° A—OTHENPRESET(120 183): COLBR 1 -PRINT#1 "===='""3 COLOR 1: GOTO 1 90
1 2RQPRESETL 20,1 s :

1330, TFINKEYS Hgs(a)THENPRESET¢{EB”1U@$Eﬂ3ﬁbH“‘5 :PRINTH1,"====ik ¢

1240 1FINKEY¢-CHR$(13>THEN12505LSE123U
1250 LINE(10,184)-(200,190),15,BF

1260 IFINKEY$=CHR$(24) THEN2350

1270 RETURN

1310 LINE(10,183)- (225
1320 PRESET(6D 183)4 Cl
1330 GOSUB2700 :
1340 E=STRIG(Z) :P=t.:
1350 FORN=1T014
1360 GOSUB 2460
1370 IFX>230ANDPOINT(X,Y)=NANDE=-1THENC=N

0),15,BF
A-+PRINT#1,"F4=PINTAR",

8 INPUT



lGOSUBEAde'

LINE(10,183)-(225; ?9@) 15,BF
PRESET(6U 183): GOLR s PRINT#‘I ,"'"F6=CUADRADO"

H-x V—Y
IFINKEY$=", §
GOSUB2460 s %
IFINKEYS="" "mneupsﬁrt&, ),CELSE163D
LINECH,V)=(X,Y),C,B ™

GOTO 1600

IFINKEY$="" "THENPSET(X,Y) ,CELSE1750
LINECH,V)-(X,Y),C,BF
GOTO 1720

==========

LINE(10,183)- (225,
PRESET(60,183).,
P=0:CI=0:GOS
COLORC g
L$=INKEYS$: IFL$="“TMEN1$#U
PRINT#1,L$

GOTO 1840

0),15,ar
- F8=ESCRIBIR"

INPUT 9



PRITED (255,00 ,15,P “"ﬁﬁtnm£5$
I a-.ff'ta Y= (255,191) 15 Brﬁ'
) ﬂxftzss 191) ,15,BF
2050 IFINKEYS=CHR$(24) THEN2370
2060 IFINKEY$="G"ORINKEY$="g"THEN2120
2070 IFINKEYS$="C"ORINKEYS$="c"THEN2240
2080 GOTO 2050 B

2120 CLOSE#1:Y=0: OPEN" AS~MIOR0UTPUTAS#1

2130 FORX=0T0255™ .

2140 C=POINT(X,¥},.

2150 PRINT#1,C

2160 NEXTX

2170 Y=Y+1:IFY=191THEN2190
GOTe}2130

IFEOF(1)=-1THEN2330
2270 FORX=0T0255
2280 INPUTH1,C
2290 PSET(X,Y),C
2300 NEXTX

2320 GOTO 2260
2330 CLOSE#1

2370 LINEC10, 133) €22§'1¢ﬂ) 158BF

2380 PRESET(60,183):COLOR 1:PRINT#1,"SELECT"
2390 ONKEYGOSUB490,590,690,1290,1440,1560,1680,1800,1900,, 2020
2400 FORTEATON0:KEY (1) ON:NEXT R,

2410 COLQR, 1:T=USRO(0)

10 INPUT



.....
.........

E e

258"

2550"

2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670

2680 '

2690
2700

2710 ,
2?20"

TkaﬁTHENY&Y+1:X=X-1

TPD“?THENX“X 1

; szENY Y-1:X=X+1
'IF =3THENX=X+1
=4LTHENY=Y+1 : X=X+1

IFD=8THENY=Y~1:X=X-1

IFX<9THENX=9
IFY<1THENY=1

IFP=10RCI=1THEN263

GOTO 2640

IFX>240THE
PUTSPRITEQ(
RETURN !

IFX>229THENX=229 ! Y
-

LINE(8 182) (230,191 ,1,8B

RETURN

........
......

IFY>179THENY=179 .

INPUT

11



SOLIDOS

DE REVOLUCION

DIBUJOS TRIDIMENSIONALES
CREANDO ALGUNAS FORMAS
DIBUJO DE SILUETAS
BANDAS DE CAUCHO
FUNCIONAMIENTO

EEEEE

Te presentamos, en este articulo,
una sencilla técnica que te permitira
hacer girar una silueta hasta formar
un solido tridimensional. Puedes utili-
zarla para disenar lo que quieras, des-
de un juego de copas de céoctel hasta un
sombrero.

El dibujo de objetos simétricos, es-
pecialmente en tres dimensiones, es
una labor sumamente complicada.
Pero con un ordenador se puede con-
seguir que resulte bastante mas senci-
lla. Con el programa que veremos mas
adelante, lo dnico que tendras que ha-
cer es dibujar el contorno de uno de
los lados de la forma a dibujar, y el or-
denador se ocupara de hacer el resto,
llenando el contorno hasta crear un
objeto con un entramado de alambres
y apariencia de sélido.

El programa funciona efectuando
un giro del contorno original alrede-
dor de un eje central. En consecuen-
cia puedes generar cualquier cosa que
tenga una seccién recta circular, tal
como un florero, un jarrén, un vaso,
una campana, un sombrero, una man-
zana, una naranja y otras mil cosas
mads. Debido a que el programa efec-
tia una rotacion del contorno original,
la forma sélida producida se llama so-
lido de rotacién o de revolucién. El

12
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programa te permite ademas visuali-
zar el objeto desde cualquier dngulo.

DIBUJO DE LA FORMA

Es muy facil dibujar el contorno de
la forma que quieres crear; el progra-
ma utiliza para ello la técnica de la
banda de caucho, en la que puedes es-
tirar y mover una linea hasta que es-
tés satisfecho con la posicién que
adopta. La banda de caucho te permi-
te un control interactivo sobre la for-
ma que estds dibujando, pudiendo

apreciar a simple vista cuando esta
cada linea en su posicion correcta.
Puedes dibujar hasta 20 lineas en el
contorno. Normalmente esto resulta
mds que suficiente y casi todos los con-
tornos pueden dibujarse con una me-
dia docena de lineas. No obstante las
curvas del contorno tienen que for-
marse a partir de una serie de tramos
cortos de rectas lo que requerird mas
lineas que un contorno angular.

EL PUNTO DE VISTA

El programa también te permite
ejercer control sobre la direccién des-
de la cual se mira al objeto, no solo
desde arriba, abajo o de frente, sino
también desde cualquier otro punto,
siempre que puedas especificar el an-
gulo exacto de vista (un angulo de
unos 120 grados te permitird una bue-
na vista superior, (algo asi como si el
objeto estuviera colocado encima de
una mesa). En cualquier momento
puedes modificar este dngulo, encar-
gandose el programa de volver a dibu-
jar el sélido de revolucién con la nue-
va orientacion.

El programa almacena las coorde-
nadas de todas las lineas. Cuando ha-
yas terminado de dibujarlas, va co-
giendo cada linea y la hace girar en
torno al punto central en pasos de 18
grados, con un total de 20 pasos para
todo el circulo completo. También se
toma en cuenta el angulo del punto de
vista, con lo que el circulo aparece
cada vez mas aplastado a medida que
el punto de vista va estando mas bajo.
En las imdgenes de las paginas que si-
guen puedes ver el efecto final resul-
tante sobre la pantalla. No sera exac-
tamente el mismo, ya que las fotogra-
fias que te ofrecemos corresponden a
una version del programa para MSX2
y tanto la resolucion, como el colori-
do son superiores a los que obtendris.



Cuando el programa termina de di-
bujar la primera vista, se queda espe-
rando. Si ahora pulsas la barra espa-
ciadora, puedes elegir la presentacion
del mismo objeto visto bajo un angu-
lo diferente.

USO DEL PROGRAMA

Teclea ya el programa y prueba a
dibujar algunas formas. El procedi-
miento para dibujar consiste en des-
plazar el cursor al sitio en que quieres
comenzar una linea y a continuacion
pulsar la tecla apropiada para marcar
el punto de partida. Seguidamente,
mueve el cursor para manipular la li-
nea de la «banda de caucho» sobre la
pantalla. Cuando estés satisfecho con

la posicion alcanzada y quieras «fijar-
la» en su sitio, tienes que pulsar otra
tecla. Contintda con este mismo proce-
so, moviendo y estirando la banda de
caucho y fijando lineas, hasta cons-
truir todo el perfil.

Para mover el cursor, tienes que uti-
lizar las teclas de cursor, la tecla q
te permitird marcar la posicion de par-
tida (sélo tienes que utilizarla cuando
desees cambiar dicha posicion al co-
mienzo del dibujo). Es importante
que tengas en cuenta lo siguiente: si
cambias el origen de la primera linea,
tienes que acordarte de pulsar [SPA-

CE | antes de seguir adelante. Si no lo
haces veras como la primera linea de
tu perfil no aparece en el dibujo tridi-
mensional. La tecla te servi-
rd para «fijar» cada linea. Cuando ha-
vas terminado, pulsa [RETURN]. Sera
el momento de que elijas el dngulo
bajo el que quieres observar la figura.
Una vez que lo hagas darda comienzo
el dibujo del sélido.

Cuando el dibujo ya esté completo,
pulsa para cambiar el angulo
de vision.

Al dibujar el perfil de las formas
puedes acelerar o decelerar el movi-
miento del cursor pulsando, en el te-
clado, la z.

10 SCREEN 2
12 €0=15
14 COLOR CO,1,1:CLS

16
18
20

DIM AC19,1)
RD=ATN(1) /45
BX=126:BY=180

22 XX=BX:YY=BY

24 X=BX:Y=BY:M=1

40 !

42 Veomme dibujo rectangulo

50 LINE (49,181)-(201,129)
,C0,B

52 !

54 'e——e—m bucle movimiento
Linea

60 LINE (BX,BY)-(X,Y)
,CO

65
70
75

80

90

95

100
110
120
130
140
150
152
154
160
162
164
170
172
174

190

192

K$=INKEY$

CP=STICK(OD)

IF K$=" " THEN GOSUB
500

IF K$="z" OR K$="Z'" THEN

M=(M+5) MOD 10
LINE (BX,BY)-(X,Y),1
IF K$="q" OR K$="Q'" AND
A$=""" THEN BX=X:BY=Y
:BF=1

IF K$=CHR$(13) AND
LENCAS$)>0 THEN 160
IF CP=1 AND Y-M>130
THEN Y=Y-M

IF CP=5 AND Y+M<180
THEN Y=Y+M

IF CP=7 AND X-M>125
THEN X=X-M

IF CP=3 AND X+M<200
THEN X=X+M

GOTO 60

----- a subrutina
lectura angulo
GosuB 2000

R a subrutina dibujo
GOSuB 1000

----- espera barra
espacios
T$=INKEY$:IF T$="" " THEN
GOTO 160 ELSE GOTO
190

INPUT 13



194

500
510

520

530
532
534
1000

1010

1020
1030
1040
1500

1510
1520

1522 NEXT C :CLS

1524 RETURN 2024 RETURN
1530 YD=95-SINC(D*RD)*X*
COSCI*RD)=PY:XD=125+ FUNCIONAMIENTO

COS(D*RD) *X*1 .5
1540 IF C=0 THEN BX=XD
:BY=YD:XX=XD:YY=YD
1550 LINE (XX,YY)=(XD,YD)

La parte mds importante del pro-
grama son las rutinas que te permiten
dibujar el contorno y crear el solido.

,C0

1551 XX=XD:YY=YD

1560 IF B=1 AND BF=1 THEN INTRODUCCION DEL PERFIL
GOTO 1580

1565 IF B=1 THEN LINE La rutina de la banda de caucho co-
(125,95)-(XDp,YD) 15 mienza en la linea 60. Las lineas ante-
:GOTO 1580 riores se ocupan del modo de panta-

1570 LINE (ACC/20,0), lla, colores, definicién de variables,
ACC/20,1))-(XD,YD) etc. Fundamentalmente esta rutina se
215 ocupa de comprobar qué teclas han

----- subrutina dibujo
contorno

LINE (BX,BY)-(X,Y),CO
LINE (250-BX,BY)-
(250-X%,Y) ,CO
BX=X:BY=Y:A$=A%$+CHRS$
(X-125)+CHR$(180-Y)
RETURN

]

subrutina dibujo
FOR B=1 TO LEN(AS$)
STEP 2
X=ASC(MID$(A%,B,1))
:Y=ASC(MIDS(AS,B+1
A1)

GOsSuB 1500

NEXT B

RETURN

FOR C=0 TO 399 STEP
20

D=C:PY=IS*Y

GOSUB 1530

1580 XX=XD:YY=YD:A(C/20,0)=XD sido pulsadas y de actualizar las coor-

:ACC/20,12=YD denadas de la linea estirada (los extre-
1590 RETURN mos de la misma se almacenan en las
1592 ! variables BX, BY, X e Y). El dibujo
1594 V"=——ee subrutina lectura real de la linea se hace por medio de

angulo la rutina de la linea 500, que también
2000 SCREENO:I=0:INPUT se ocupa de dibujar la imagen especu-

"Angulo de la visual lar de dicha linea.

(0-180)";1 Cuando se fija una linea, al pulsar
2010 IF I<0 OR I>180 GOTO [SPACE |, se almacenan las coordena-

2000 das de su extremo.
2020 IS=SINCI*RD) Antes que nada, se resta un nime-

2022 SCREEN 2:COLOR C0,1,1 ro de cada coordenada para tener un

14 INPUT



punto medido con relacion a la linea
central, esto se lleva a cabo en la li-
nea 520. A continuacion se cargan di-
chos nimeros en una cadena de carac-
teres que se afade al extremo de AS$.

Con la rutina de la linea 2000 pue-
des introducir el dngulo del punto de
vista; se acepta cualquier dngulo entre
0y 180 grados. Los valores 0 y 180 co-
rresponden a la figura vista totalmen-
te desde abajo o totalmente desde
arriba, lo que se puede denominar la
planta. Un valor de 90 corresponde al
alzado, como si miraras la figura pues-
ta sobre una mesa y tus 0jos estuvie-
ran a la altura del borde de la misma.
A continuacion el programa salta in-
mediatamente a la rutina de la linea
1000 que se encarga de crear y dibu-
jar el sélido tridimensional.

LA TERCERA DIMENSION

Esta rutina utiliza las lineas que has
dibujado y el dngulo de vista introdu-
cido para transformar el contorno en
un solido de aspecto tridimensional.

En la linea 1000 hay un bucle con-
trolado por la variable B, que va se-
leccionando cada una de las lineas y
tomando sus coordenadas terminales
de la cadena AS$. Seguidamente salta
a la siguiente rutina, que comienza en
la linea 1500.

Esta rutina desplaza las coordena-
das de manera que tengan en cuenta

el punto de vista seleccionado por ti y
a continuacion dibuja la linea que uti-
liza estas coordenadas desplazadas.
Este proceso se repite 20 veces, de
modo que tu linea original se repite en
20 posiciones diferentes alrededor de
un circulo. Si quieres reducir la reso-
lucién o lo que es lo mismo el nimero
de lineas, no tienes mas que sustituir
el valor 20 de las lineas 1500, 1570 y
1580 por otro valor mayor. Si en cam-
bio lo que quieres es aumentar la re-
solucion, tendrds que sustituir 20 por
otro valor mas pequeno, pero en este
caso también tendras que aumentar la
primera dimension de la matriz A(),
en la linea 16.

La rutina vuelve después a la linea
1000 para hacer lo mismo con las si-

guientes lineas. Tomando las lineas de
una en una, la imagen va siendo cons-
truida por pasos, como podras com-
probar al ejecutar el programa.

Si observas el programa cuidadosa-
mente, podras ver que el procedimien-
to para dibujar la primera de tus lineas
es ligeramente diferente del seguido
para las demas. Esto se debe a que las
coordenadas desplazadas que va cal-
culando siempre corresponden al final
de las lineas, mientras que las coorde-
nadas del comienzo son los finales de

las lineas anteriores. Sin embargo en
la primera linea hay que calcular tam-
bién las coordenadas de comienzo.

Las lineas 1560 y 1565 sirven para
comprobar si se esta trabajando sobre
la primera linea. Cuando es B = 1, sig-
nifica que se trata de la primera linea,
mientras que cuando es BF = 1, sig-
nifica que ha habido un desplazamien-
to del origen de la primera linea.

Con este desplazamiento, lo que su-
cede es que se calculan las nuevas
coordenadas y se almacenan en la ma-
triz A(). Estas coordenadas formaran
entonces el comienzo del siguiente
conjunto de lineas.

Si el primer movimiento no corres-
ponde a un blanco, significa que se ha
empezado a partir del centro por lo

que los «rayos» se dibujan a partir del
centro hacia las coordenadas termina-
les de las lineas.

De esta forma, para cada linea de
tu dibujo se dibuja un anillo completo
de lineas, cuyos extremos quedan uni-
dos por un circulo, produciendo un
efecto tridimensional. Las coordena-
das de cada punto terminal se almace-
nan en la matriz A() de forma que el
ordenador conoce las posiciones de
partida del siguiente conjunto de li-
neas.
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TAMAL

SUERTE BRIUCE

e presentamos un juego para gque te entretengas, pases ratos

divgm _ = ‘,f falta te-.de a tdguidando una haﬂga de pel gL osos
secleg .-;mﬁ“  héroe de la|} srorid] "BYliCe, tiene coMSAMIEISRmIr dUNd:

tant;:g_t_l_,L ecu ‘adﬁpeﬁ como le: -g§, ”'-“*d' tro de un ciet ite.
Este Variable segﬁﬁ*:_ dificultad de~3 g aya

elegido’ yiflepresenta el tiempo e ¢4 piloto del helicbpter-.d-'transporte
considera suficiente para contentar al 'jefazo (toda esta histofia del "jefazo"
Y del piloto viene explicada en las instrucciones del programa).

Bruce se mueve con las teclas de cursor o con un joystick y dispara con la
barra de espacios o con el botébn de disparo. Los disparos son direccionales, es
decir, se dirijen hacia donde estd mirando nuestro héroe. Por ello, antes de
disparar, por ejemplo, de frente hay que haber colocado al protagonista en esa
direccién.
ambién disparan, hayan derribado a Bruce hay
glis€ levante; s ente, pero con

una vida menos. il |,m#|
: ;?gn la aventu 'jﬂ]ﬂ ﬁgﬂﬁ%o, Méjico y
Tarragona) y cinco'n €§"4"y 5 las cosas se
ponen mas diflciles par Bruce. Ademas de disparar' ; los secuestradores
aviadores le atacaradn con sus bombas y los Ninja lanzaran contra &1 temibles
estrellas Shuriken.
Al término de la aventura (cumplida la misién o muerto Bruce) podras ver un
informe del resultado de la misma. En el informe, ademis de otros datos, veras
la puntuacidén obtenida.

Cuando los secuestradores, que
que pulsar la tecl,

Hay cuatro escensf

Fco. Javier Mird Guerrero

. p}:rﬁn*q;i}-ll—hp{:u‘-fni qiuij-a #hef i |:1-w|-t|-‘bri}-ln+ﬁu-|-|r|-»liiﬁhw.|

60 '= Miro Guerrero

70 '===================—=======

80 CLEAR 1000

90 OPEN"GRP:'"AS#1:LF=5

100 SCREEN 2

110 DRAW'BM9,9" e amﬂﬁ@iﬁﬂm

120 PRINT#1,"UN MOMENFONH ¢

130 GOSUB 860'LEE é‘r : !

140 GOSUB 410! PRESE _‘g

150 BEEP Rl

160 PLAY"V1105L4CDEF+CDEF+ABFABGD-RABABCDO3C.RABCBAF-" ,"'V1204 L8 ABABABABABABABABA
BABDEFDEFDEFGRDEDE-FEFE-EF+ACDCAFO3C. ROSCBABCCACBAEF+” "V1302L2RRABABO3DEF-A
CDC.ROSBCA"

16 INPUT
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IF NOT FM THEN STRIG(TS) ON
230 IF NOT SA THEN INTERVAL ON
240 PUTSPRITE 2,(X,Y),1,TB:PUTSPRITE 3,(X,Y),8,TB+1
250 IF DP AND MT<>10 AND MT<>16 AND MT<>18 THEN LT=LT+1:IF LT>(45-NV*5) THEN GOS
UB 2430:DP=0
260 IF X<11 THEN X=11
270 IF X>240 THEN X=240
280 IF STICK(TS)<>Q THEN GOSUB 2530
290 IF TIME>=(TM*SOURE
300 IF BN THEN RETUR 1»'
310 IF TIME MOD SO$3h¥
320 GOTO 220 v ﬁ
330 STRIG(TS)STOP: INT! OFF
340 GOSUB 3670:GOSUB 3930
350 IF PN=1 THEN GOSUB 2590
360 IF PN=2 THEN GOSUB 2840
370 IF PN=3 THEN GOSUB 3120
380 IF PN=4 THEN GOSUB 4110
390 GOSUB 4020
400 GOTO 180

*kkk

460 CIRCLE(N,H),7,14
470 DRAH”FZHZ”

480 NEXT N,H

490 CIRCLE(120,96),140,7,,,1/1.88
500 PAINTSTEP(O,0),7

510 CIRCLE(120, 96) ,140 15,,,1/1 .8

520 LINE(O,0)-
530 DRAN”C1bm1D,5
540 PRINTH1,"SUEF
550 FOR N=0 TO 2500%H
560 GOSUB 4590'MOV I'SPR;
570 SCREEN 1:KEYOFF
580 LOCATE 10,22:PRINT" M e n u ":PRINT TAB(11)"======= H
590 PRINT:PRINT"1.-Poner Nivel"

600 PRINT:PRINT"2.-Elegir stick/strig"

610 PRINT:PRINT"3.-Empezar"
PRIHTCHR$(13) =”NT PRINT: PRINT

549
- . g L'ﬂ'" ‘I‘ . '
(P X¥™Bruce! "

ES PRESENT.**

INPUT 17



670
680
690
700
710

720
730
740
750

760 £

770
780

790 |

800

810

820
830
840

850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960

CLS: INPUT"N1VELL}§
IF NV<1 OR NV>5 .T
TM=(NV*20)-2*NV
RETURN
CLS:INPUT"Si pulsas <return>jugaras con teclado,si pulsas <1> juegas con joy
stick 1;si <2>,juegas con el joystick 2.Que eliges';TS

IF TS>2 THEN 670

RETURN

RETURN 750

"*x% Pantalla Presentaci''n %

i

OL O 1-'RINT#1 »SPC(5); "OBJET:EO Es tu mision
con-'"; SPC(14),”segu1r rescatar a "'SPC(14) ;"la pr1ncesa gue te" SPC(13);"es
pera en garras de';SPC(13);"sus secuestradores."-SPC(1?8) $"S.ULEsRTJE"
M$(5)="BM1 142512M+3 +6M+15 -9M+12 -2?M+18,—24U6E6M+9 -6E9 D29BU8BL6D3FIDIGH
L3G3BM+12 -9R3E3R9E3R3U3E9R3E6R3F3D3BL12D3F3R3E6D6G3D3G9L36603G6D3G3D3GéD3G6
L3G3 D12G3L6H3D3M-33 ,+21F9G6BHEBE6M-24 ,-37"

DRAW "'C9"+M$(5)

PAINT (48,989

1 30HBE3 AT 3730 03F3R653u353lq;-a,a IBREBUGD3R3F3U15L363BR6BU3U3
R65D128L3E3L3Dv f@;73ba+-v1853U6H356RﬁiLuS»‘ﬂu- BO3R3U3E3R3G3R3F3D3G3L3U3
i g 2 +12n FT"M .' - \
RETURN % R
'"*** Lectura de Spr1tes *kk
SCREEN ,3
FOR N=0 TO 31
FOR J=0 TO 31
READ D
S$=S$+CHRS(D)
s g™ el

INPUT




naAmad
970 DATA 00 nx-“»ri'e-6,006,001; 007,000,000
,0000 §00-,800,000,000, 00 uumsaa,nso 000,000,128’

980 DATA OO

£ ggbA0605000 000, 0147045 02 3 305,

7000,005 ,00
,000,080,4p0, 128,128, 128,000 ,00Q00

‘UUU“UUU 000,000,000,

990 DATA 0oo,000,000,012,012,000,000, 0U9 ooo,000,028,000,000, OUd*D ,025,000,000

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080

1090 |

1100 ¢

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210

1220

,000,000,000,000,000,240,064 ,000,000,000,000,000,000,128

DATA 000,DO0,000,000,000,028,030,026,031,028,000,020,018,01?,01?,000,000,00
o,000,000,000,000,000,000,128 ,000,000,000,000,000,000,000

DATA 000,000,000,000,000,000,000,031,004 ,000,000,000,000,000,000,003,000,00
0,000,096 ,096,000,000,064 ,000,000,112,000,000,000,000,048

DATA 000,000,000,000,000,000,000,000,003,000,000,000,000,001,001,000,000,00
0,000,000,000, 112 240 1?6 240 112 000 080 144 016 016,000

DATA 000,032,00 5.,000,000,0€ OD0,00D,Ol G 000 Qﬂowff’ 024,001,000,00
0,064,064 ,000,064 ‘.-l"g:ijq;,qga 000,000, 000D ;0004128
DATA 000,000 01¢,au“ ‘.’fifUD’ 003,003 oqo‘g; "ﬁgj”ngmnpa 000,000,000,00

-r Ie. :
DATA 000 000 000 0 0 OUU DUU DUO 016 001 l;i:ﬁi* 001 000 0oo,000,000,00
o,000,000,000, UOO 000 000 000 032 000 129 130,004,008, 016
DATA OUU,UDO,DUO,DD0,000,DO0,00D,000,000,008,005,002,UOO,DUD,DOO,UUO,DO0,00
o,000,000,000,000,000,000,000,000,032,064,048 ,008,000,000
DATA 001,001,003,001 001,001,001 ,001,001,000,001,000,000,000,000,003,000,00
o,oo0,128,000,128,128 ,000,000,000,192,000,000,000,000,096
DATA 000,000,000,004,004 ,008,006 ,000,000,001,000,001,001,001,001,000,000,00
0 000 000 096 016 032,192,192, 192 000, 192 064 064, 064 000

%8 z 4 .‘. [ J ) ,( ;
ﬂ?[}ﬁpﬂhooo 000, 003' ' ‘“-ps;oﬂs,ooo,ooz,pa

T:*s-u;ﬂzs 192,160, 1--- -_ B6-428 128,128, 128,HGWSB
006} 04@b2 ,002,000,001,000,000 &EEEB 003,000,00
0,000,128 128 ,000,000,000,000, ooo ,192,000,000,000,016,016

pATA 000,000,000,000,000,001,003 ,005,005,001,000,001,001,001,001,000,000,00
0,000,000,000,192,224,192 ,192 ,192,000,064 ,064 ,032 000,000
DATA 001,001,001,013,013,000,001,001,000,000,014,000,000,000,000,011,000,00
0,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000
DATA 000,000, 000,000,002, 015 014,014,014, 014,000,010, 010 010,010,000,000,12

DATA 000 000 0. OW0, & L,QOD,DOO 000 000 P03 eao 000,000,000,128,12
8,128,176 1Zﬁﬂpnnl1lg\ﬁu. po0,000,112 Qog; moégh’_ 08
DATA 000 001,0-,;',_ 394600, 000 000 ooﬁ“-u4'~-"~~~-*aoo 000,000,000,000,00

DATA 000,000,000 024,024,000,031,oso,000,000,056,ooo,,ooo,ooo,ooo,027,ooo,o
00,000,000,000,000,192,000,000,000,000,000,000,000,000,000

DATA 000,000,000,000,000,057,032 044,056,056 ,000,036,020,018,018,000,000,00
0,000,000,000,128,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000

DATA 000,000,000,000,000,000,03,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000
3,.248,010,000,000,028 ooo_ooo 000,000,216

D 0884000 ,00
DATA *"1ﬁeJ¢go 00
0,00630%6 By

DATA 0007:000,000,000,004 004,604,665 001,001,601, 002,004,864 4304 ,000,000,,00

INPUT



0,000,000 ooo,ggﬂ‘ 0,0 9, 0005800
DATA 000,064,000, 00078005660 9ti:800-,880 ,000,,000,,000,000,,00
3%000,000
1250 DATA 128,000,000,,000,,000,,000,000,,000,000,000,000,,000,,000,,000,,000,000, 000,00
0,000,000,000,000,000,,000,000,000,,000,,000,000,000,,000,,000
1260 DATA 009,008,007 ,000,003,000,000,003 ,001,000,000,000,000,000,000,000,144 ,01
6,224,000,192,000,000,192,128,000,000,000,000,000,000,,000
1270 DATA 000,000,000,003,000,001,001,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,00
0,000,192,000,128,128,000,000,000,000,000,000,000,000,,000

1280 DATA 01? 010 032 ,018,069, 10? ,043, 039 012 078 044 004 020 039, 02? ,020,03

DRAH"bmS 95d9r3d393f3d393d12r36u36L368M+6 +9D3F3G3D3F3R3UT15L6BD42BRT18D3IM+4S5
»+30R171U6L171D6U6M-45 ,-27R3U3M+48 ,+24D6UGRT59D6U6LOUGLT47D6UEM-51 ,-21D3U3R
3U3M+54,+1806U6R13506U6L3U63H3U3H3BU9BR3L123M—12,-3U3E6U3E3U3M+6,-3024"

1340 DRAW"U3R120D3U3L6U6L114U6RT108FEH6L2THIL3U3H3LT8"
1350 DRAW "BM101,74"
1360 MS(S)‘"D3F3D69G3D3R15U3H3L9R3U69L3R6069L3R6U69E3U3L15"

6BR12BD3U62BR1"
1410 PAINT(100,100)
1420 PAINT(127,1UO)
1430 PAINT(154,100)
1440 PAINT(181,100)
1450 PAINT(208,100)
1460 PAINT(ZZS 140).

INPUT




1490 q
1500 5,131),1 gl
1510 55,178) ,1 wribghe ).

1530 RETURN
1540 'x%**x Semipantalla Marcadora **x

1550 LINE(O,0)-(255,35),2,8B

1560 LINE(7,7)-(248,28),2,B

1570 PAINT(1,1),2

1580 DRAW''BM8,9'":COLOR 1:PRINT#1,"VIDAS TIEMPO ZONA MUNIC.(%)+ -"
1590 DRAW'"BM8,18":COLOR 1:PRINT#1," "LF;" "2 PN+1

1600 FOR N=8 TO 25 STEP 7

1610 COLOR 2:DRAW''BMS.
1620 PRINT#1," g“ﬂ
1630 NEXT N '

1650 RETURN
1660 "*x* Rutina de d15paro dokk

1670 'disparg=--=-—=——-—-=-=———ce—e—————

1680 SA=1

1690 IF LC>90 THEN GOSUB 3830:RETURN

1700 LC=LC+1:LINEC(LC+155,18)-(LC+155,28),1
1710 GOSUB 3370

1720 STRIG(D)OFF

X=Y~2 :BN=1:6084R 220

:STRIG(O)ON:RETURN

1790 FOR N=X+20 TO 255 STEP 17.5

1800 GOSUB 220

1810 IF N>FS AND MT<>16 AND MT<>20 AND MT>15 THEN PUTSPRITE 0,(0,0),0,28:GOSUB 2
360:60TO 1990

1820 PUTSPRITE 0,(N,169),1,28

1830 NEXT N ey

1840 PUTSPRITE 0, (U0

1850 RETURN [

1860 FOR N=X-4 Tofe*:-

1870 GOSUB 220 W T

1880 IF N<FS+9 AND MT<>18 AND MT<>22 AND MT>15 THEN PUTSPRITE 0,(0,0),0,28:G0SUB
2360:60TO 1990

1890 PUTSPRITE 0,(N,169),1,28

1900 NEXT N

1910 PUTSPRITE 0,(0,0),0,28

1920 RETURN

INPUT 21



1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180

2190
2200
2210
2220

2230,'
2240 BNs

2250
2260
2270

2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460

4 4COLARACTON SECUESTRADORES&*,?

SA=1

Y=156:LT=0: INTERVAL STOP

N=RND (~TIME)

IF RND(1)<.5 AND NV=5 AND CM=0 THEN GOSUB 4510

IF RND(1)<.3 AND NV>3 AND CM=0 THEN FS=INTCRND(1)#*256):GOSUB 4300
cM=1

FS=INT(RND (1) *256)

IF FS<30 AND FS>8 THEN MT=16:

IF FS>220 AND FS<@30. THENHMTENS:
IF FS<8 OR F$>2394f
IF FS>X THEN MT=14,
IF FS<X THEN MT"1Z$ 3

BN=1:PUTSPRITE 10,(FS128),1,10:PUTSPRITE 11,

GOSUB 220

LT=LT+1

IF LT>20 THEN PUTSPRITE 10,(FS,128),12,MT:PUTSPRITE 11,(FS,128),2,MT+1 ELSE
GOTO 2150

LT=LT+1

GOSUB 220

IF LT<(45-NVES) THEN 2190

IF LT>21 THEN PUTSPRITE10,(FS,156),12,MT+4:PUTSPRITE 11,(FS,156) ,2,MT+5 ELS
E GOTO 2240
DP=1

LT=LT+1

GOSUB 220

IF LT<(45-NV*5) THEN 229- _
BN=0:GOSUB 2%aliSA=0; )2 CW
RETURN

CM=0 fit@%:;:;;_

IF MT>15 THEN TC=198" ELSE TC=134
PUTSPRITE 10,(FS,TC) ,12,24:PUTSPRITE 11,(FS,TC),2,25
FORG=0TO0199:NEXT

PUTSPRITE 10,(FS,TC+6),12,8:PUTSPRITE 11,(FS,TC+6),2,9
EN=EN+1

SA=0:LT=0

INPUT




) y-n i
LI (Oi 42) (2,142),7

" S THEN-2800
IF t#>@$WHEN SA=0: LT—O RETURM#Ehj RETURN 4110
SA=0:STRIGCO)OFF
'"kx* Lectura de Stick *x*
SK=STICK(TS)
IF SK=1 THEN TB=0
IF SK=3 THEN X=X+4:TB=2
IF SK=7 THEN X=X-4:TB=4
RETURN
'x*x*x Pantalla E%1pc1a Kok k
COLOR 10,11,5 iyt e
SCREEN 2
M$(3)=""BM96 30Mr 0,41 14N " IZU ,+129L60M-66 ,-78B
mM-12, -15M—18 +96Mﬂ 0, Lem=9 -12L6M—6 +18L9M

;; ~2Me11,-17BD21 M+6 ,-9B
D18BLOR25M-3 ,~6BRSBDIMEG, +3M+9 -18R63L6M—18' 5EME +3R24M—9 —1SBM+6 +12R15
BM—6,+6M+18,—15"

MS(4)=""R6M+9 ,+18BM-3 ,~9R4IM-10,-12BM-60,+20M+9 ,~18BM-18 ,+15M+9 ,+3R24BM+30 ,-
90M+18,-21M-9,+30BM+9 ,-30M+72 ,+72L42"

DRAW M$(3)
DRAW M$(4)
PAINT(93,40)
PAINT(60,102)

LINE-(95,24) ,7

LINE-(150,83),7
LINE-(169,64) ,7
LINE-(247 ,142) ,7
LINE-(255,142),7
PAINT(O,0) "4

LINE(255,1-I o
LINE-(218,161)
DRAW'L60M+6,,48
PAINT(200,191)

m“l..~j“.5.'9,_3M+6,-6L£ﬁ%§!% 14sT6M11,-16M0,141"
RETURN 3 T

Tk Pantalla Mexicana *kk
COLOR 1,15,7

SCREEN 2
M$(1)="C14S4bm110,50R24D12L9U3L6D3LIULM=15 ,+1M+15 ,-1ULM=15 ,+6U3M+15 ,-6D4R24
BDSLZABDABR24L39USBD3M—?Z »+96R15M+60 ,- 96R3M—5? +96R9M+48 96M—39 ,+96R12M+36
~96Mt36 ,+96R3IMEB6 , —963R18M142 +96R3M—&}}7f6"

INPUT 23



DRAH ""BM80,50XM$(9) ;"'

L1H€k1§}163) (91,61),7
LINE-(91,55),7
LINE-(109,47) ,7
LINE-(138,47),7
LINE-(138,59),7
LINE-(239,163),7
LINECD,159)-(255,159),7
PAINT(O0,0),7
LINECD,160)- ~(255,160),3

PAINT(S,170) , tagen s rmee
PAINT(112,51)ﬁ¥a£§ :
PAINT(59,147) ,a4ud, [
PAINT(130,67) 14, .k
PAINT(48,147) 14
LINE(CD,159)-(255,159) ,1

RETURN

'*%x%* Pantalla de Tarragona — *%%
COLOR 1,11,7

SCREEN 2
M$(9)="R117D3G3L111H3U3D3F3D3R111U3DIL3"

5§ aa 3U60R3L6D60R3L3BU6U" 3

DRAW S$+'"BL12"+S$+"BL63"+S3+"BL12"+5%
DRAW"BD60L3D3R39U3L39BF3D6RIUSDERIUSDERIUGEDERIDELEUSLIDELIULLEDERIGDIM-9 ,+3
L9U6L12D6L12U6R3L3IDER3ZUS7ESLO6BR51L3F3D36L3D3R39U3L39BR3ID15L3D6R3IIUSLIUTI2LS
D6LIUELIDELIRIODOLIUOLIDOLIULLIDERIDERT2U6RIBL72HIULBE3L3"
CIRCLE(140,106),22,1,6.28,3.14

CIRCLE(137, 106) 25 1,6, ._|.14

PAINT(114,%" e
PAINT(115, 15," : 1
LINE(79,48)=L -
PAINT(0,0),7. . =?$;“"‘“"
LINE(122 107)— 157165) ,7,8B
PAINT(130 1300,7
CIRCLE(140,106),18,?

PAINT STEP(0,-2),7
LINECD,165)-(255,165),3
PAINT(Z 175).,3

24

INPUT




SOUND 12, 16
SOUND 13,0
RETURN
‘explosion
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND 12,5

SOUND 13,0

FOR DE=1T030:NEXTDE
SOUND 12,56,

SOUND 1,200
SOUND 4,255
SOUND 5,15
SOUND 6,21
SOUND 7
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
SOUND
RETURN

xx% MUNICION AGOTADA #x

IF FM THEN RETURN ELSE BEEP:INTERVAL ON:COLOR ,,8:COLOR ,,7:STRIG(TS)OFF:FM
=1
LINE(0,83)-(255,101),1,BF
0L OR 107PR

1314

INPUT 25



3940 nnnw"d; 3u3bg3”

3950
3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130

NEXT N
FOR N=156 TO 30 STEP -.125
PUTSPRITE 2,(120,N),1,6
PUTSPRITE 3,(120,N),9,7

NEXT N

RETURN

"**EL HELICOPTERQ LE DEJA*#*%
FOR N=30 TO Y STEP aD
PUTSPRITE 2 (1, L A
NEXT N I s OO
PUTSPRITE 3 (12&#,

NEXT T

PUTSPRITE 3,(120,N),9,7
RETURN

Thkk FINAL *%k*
PC=(EN/LC)*100
WL=C(EN*PC*NV*1000) /LC)+LF*PN
COLOR 15, 1 A

nsegu1do matar é};
IT:PRINT" Has elegido el niv

PRINT:PRINT " Has acertado el'"; PRINTUSING"##.##";PC;:PRINT"% de tus dispar
osll

PRINT:PRINT" Has lLlegado hasta la pantalla";PN

PRINT:PRINT" Vidas que te quedaban al acabar:";LF

PRINT:PRINT:PRINT" Tu puntuacion es de ";:PRINTUSING “### HHR" ;WL
PRINT:PRINT:PRINT" <SI QULERES JUGAR oIBA,puLsa La tods"

AS=INKEYS$: IPCfa LFHEN, el O
IF A$="0" OR AS R BN,
BEEP M_Jy.._;_ J"?.f”
END o ﬂgm"_""m

Phkk MOVIMIENTO'DE*LA BOMBA***
SA=1:BEEP:INTERVAL OFF:STRIG(TS)OFF
FOR Z=30 TO 160 STEP 9

PUTSPRITE 7,(FS,2),1,29:PUTSPRITE 8,(FS,2),13,30
GOSUB 2530

PUTSPRITE 2,(X,Y),1,TB:PUTSPRITE 3,(X,Y),8,TB+1

INPUT




m

W’

4400 ) ,6,31: PUESRR 82209) ,6,31: FORG=0T099 :NEXT_

4410 1 D FS>X-h THEN COSTECA#: 60508 2470 :

4420 PUFSPRI (Esr209),6 31 T~

4430 SA- “rJ

4440 '**ﬂﬁxﬂu TA POR LOS AIRESkk‘nf "

4450 PUTSPRITE 2,(X,Y),1,24: PUTSPRITE 'S ,(X,Y),8,25

4460 X=X+3:Y=Y-3

4470 PUTSPRITE 2,(X,Y),1,8:PUTSPRITE 3,(X,Y),8,9

4480 X=X-2:Y=Y+2

4490 PUTSPRITE 2,(X,Y),1,8:PUTSPRITE 3,(X,Y),8,9

4500 Y=156:RETURN

4510 BN=1:INTERVAL OFF:STRIG(TS)STOP:FOR S=0T0255STEP8

4520 PUTSPRITE 10,(5,160) ,6,26:PUISPRITE 11,(S,160),8,27

4530 IF STRIG(TS)<>Oumpb:: SEXerANDITB=4 THEN GOS :
PUTSPRITE 11,($,208)" '

4540 IF S>X+2 THEN GOSVIB,

4550 SOUND 0,255-S:SOUND: 7.

4560 GOSUB 240

4570 NEXT S

4580 BN=0:RETURN

4590 REM PRESENTAC.SPRITES

4600 AA=0

4610 IF AA<60 THEN PUTSPRITE 0,(AA,120),1,2:PUTSPRITE 1,(AA,120),9,3

4620 IF AA>60 THEN PUTSPRITE 0,(AA,120),1,4:PUTSPRITE 1,(AA,1200,9,5

AA—AA+1

10,(5,209) ,6,26:

43086 A=F BN=0: RETURN.FJ*1 .fﬁ5~;:”
:SOUND 6,32:SOUND 1,,8/9p13

120, AN 1 '2- FEARITRADHKNT0 AN ,13,3
guwo 7,0:SOUND 6330%§0; “m,gjlﬁ SOUND 11,11

LHU:- bi”f-@,&?? AA e R
4660 'Iﬁ-,;&i T"THEN GOTO 4610 . . T KRR B
4670 GOSUB %480 '“

4680 PUTSPRITE 1,(AA,120),8,31
4690 FORT=0TO1000:NEXT
4700 RETURN

EEEEEE LR PR PR E R EE P PR E LR T R R L T

INPUT 27



Pascal €S un programa de caracter didactico, destinado principalmente a alumnos
de séptimo de EGB. La materia que trata es filsica Y el tema la prensa
hidraulica. Sy,objetivo es proporcionar una nocibn clara de este principio
¥ descubierto por Pascal. ]

mismas es correcta, una prensa, representada grafiCQM- té en la pantalla, se
pondra en movimiento. En caso de una respuesta incorrecta, el programa dara la

solucidbn e invitard a responder a nuevas preguntas.

Hay tres secciones fundamentales en el programa. En la primera se experimenta
con la potencia aplicada al émbolo menor de la prensa. La segunda se ocupa de la
superficie de este &mbolo y de su influencia al elevar el camion. Por tltimo, 1la

tercera seccidn es la encargada de plantear, de forma aleatoria, una serie de

preguntas. Para ayudar a resolverlas el programa ofrece la posibilidad de
utilizar el ordenador como calculadora. Al terminar se reanuda la ejecucibn

‘ Hn‘a‘_{%}-ﬁ" q'.,:.
10

1h-. Illl.l-lﬁll .:‘
: ln"'iililll-llll‘ln

EUTT——
v

SCREEN 2,3

20 FOR M=1 TO 7
30 Ng=""

40 FOR I=1 TO 8

50 READ N :A$=CHRS$(N)
60 N$=N$+AS
70 NEXT

80 B$(M)=N$

90 NEXT
100 DATA 56,56,56,
110 DATA 31 2',Jﬂ

12;12,;192 92

120 DATA 0 ,28,26
130 PSET(84,30)
140 DRAN"S4C1D40R119U40L24D35L89U35L6"

150 OPEN "GRP:"FOR OQOUTPUT AS#1

160 SPRITE$(1)=B$(7)+B%$(1)+B%$(6)+B%(6)

170 SPRITE$(2)=B$(2)+B$(6)+B$(4)+BS(6)

180 SPRITE$(3)=B$(3)+B$(6)+B3(5)+B%$(6)

190 Y=10:X=13:Z=25:R=1
200 LINE(85,32)-(90,69),R,BF:LINE(90, 66)-(202,69) ,R,BF:LINE(C180, Z+6)-
69) ,R,BF

" 1P 1E 3,4176,2) ,15,3
] 8 ﬁﬁﬂ 1 (81 Y)

'I‘I

28 INPUT



. lLﬁ%;; " :
!%3&1 4 ¥2,0176,X),9,2 %
q}%ﬂ%)-czso,wm /6 ,BF i
50, CINE ("89145)-(250,192) ,12 ,BF it e
260 PRESET(20,82) :PRINT#1,"=== PRENSA DE PASCAL ==="
270 PRESET(20,95) :PRINT#1,"P (potencia) =5Kp"
280 PRESET(20,115) :PRINT#1,"R (camion) =6000Kp"
290 PRESET(20,150) :PRINT#1,"CON LA FUERZA PEQUE%A (P) SE "
300 PRESET(20,165) :PRINT#1,"ELEVA UN PESADO CAMION (R)"
310 FOR I=0 TO 3IID£iFEXT
320 cosus 156Q,. JI.E . 3
330 PRESET(ASL8Sbey 4 g o “ilmxp o
340 PRINT#H#1 iM% ; IBLE ELEVAR UN " ) g W i,
350 PRESET(2 #1,"CAMION de 6000 Kp con unguftsp w7
360 PRESET (20,110) :PRINT#1,"POTENCIA de 5 Kp" et
370 PRESET(20,120) :PRINT#1,"(DONDE ESTARA LA CLAVE 2 "
380 PRESET(20,155) :PRINT#1,"( LA BUSCAMOS 2"
390 PRESET (20,170) :PRINT#1,"pulsa S o N (si o no)"
400 GOSUB 1500
410 IF M= 78 OR M=110 THEN 590
420 GOSUB 1550
430 GOSUB 1430
440 PRESET(20,85) :PRINT#1,"P= ? R="";P*N; "Kp"
PREBSET(20,100) :PRINT#1,"Sp=";K; "ope qusSr=";K*N;"cm2
pE.020Q,115) :PRINTH1, " La secuaglion,'esaP/Sp = R/Sr”
FICSNE125) :PRINT#1, "HALGA P (ot ~|._<§ Kp"

CEYBATF BS=""" THEN 4800 [t A
(B$) : IFVA<48 OR VA>57 ‘ '
500 PRESET(20,150) :PRINT#1,"valor de P=";H;"Kp"

510 IF H<P THEN 550

"

530 GOSUB 1190
570 GosuB 1500

I 3 :-',.‘ i 1111&3:‘.:)
610 PRESET(16 SEGEION SUPERCIE DE POTENCLQEEEhsﬂ;.;
650 GOSUB 1500
690 PRESET (20,85):PRINT#1,"la ecuacion es: P/Sp = R/Sr"

540 GOTO 560

580 IF M=83 OR M=11A

620 PRESET (263 -;ﬁRTﬁf? "La ecuacion es:P/Sp = R/Sr™mi...
660 IF M=78 OR M=110 THEN 1650

700 PRESET(20,95) :PRINT#1," P= '";P;"Kp  R=";P*N;"Kp"

520 PRESET(20,160) :PRINT#1,"CORRECTO con";P;"Kp es sufic."

550 PRESET(20,160) :PRINT#1,"MAL La soluc. es";P;"Kp"

560 PRESET(20,170) :PRINT#1,"( OTRO EJERCICIO ? (S o ND"

590 GosuB 1550, R

600 REM SECCIONEOE.SY

630 PRESET(20,155) :PRINT#1,"(VEMOS ESTA SECCION 2"

640 PRESET(20,170) :PRINT#1,"PULSA S o N"

670 GOSUB 1430

680 GOsuB 1550
ET(20,110) :PRINT#1," Sp= ? cme. Sr=";K*N;"cm2" v
- 7 l125):PRINT#1,"HAL' ,‘&p .{]."’l ;” T Y Hn.m 1,
NEEY '\“!,IF B$=""" THEN 730& Ay, u_,_r,a—- oy . A ""'""\;.,

F;t\,_“ b ; 1.3

k
TR e e Py P
P, =

INPUT 29



HEN 820 Lg;” i
76 20,150) :PRINT#1,"el va ‘de Sp=""% cm2"
770 PRESET(16,160) :PRINT#1,"BIEN Lo maximo ser1a” K;"cm2"
780 GOSUB 1190
790 PRESET(20,170) :PRINT#1,"(OTRO EJERCICIO? (S o N)"
800 GosuB 1500
810 IF M=78 OR M=110 THEN 870 ELSE 670
820 PRESET(20,1509:RRINT#1,"el valor de Sp=";H;"cm2"
830 PRESET(16,1600. . MAL Lo maximo seria";K;'cm2"
840 PRESET( y ﬁﬁ&i 51 (OTRO EJERCICIO? (S o N)Y .1“
850 GOSUB 1 |
860 GOTO 810 e T
870 GOSUB 1550
880 PRESET(20,85) :PRINT#1,"( HAS AVERIGUADO LA CLAVE 2"
890 PRESET(20,95) :PRINT#1,"SI....ENHORABUENA":FOR I=0T02000:NEXT
900 PRESET(20,105) :PRINT#1,"NO..pues la clave esta en la"
910 PRESET(20,115) :PRINT#1,"SUPERFICIE DE R (Sr)"
920 PRESET(20,125) :PRINT#1,"ya que Sr es MAYOR que Sp"
930 PRESET(20,150) :PRINT#1,"en La misma proporcion "
940 PRESET(20,160) :PRINT#1,"que R es MAYOR que P"
950 PRESET(15,170) :PRINT#1,"(VEMOS OTRA SECCION 2(S/N)"
96 B 1500 .
: ,Elgkp pa&:aq M=110 THEN SCREE
'PRIN En esta seccion estud1aremos cua
s con Pascal"
1010 PRINT:PRINT:zPRINT:PRINT
1020 PRINT" Ya prescindiremos de grafico y podremos utilizar numeros de mas de
una cifra"
1030 PRINT:PRINT:PRINT
1040 PRINT"( QUIERES VER ESTA SECCION ( S o ND"
1050 INPUT A%

1060 IF A$="N"OR A$="n" THEN 2020

1070 IF A$<>"S"AND A$<>4s" THEN PRINT"PULSA S o N": GOTO 105

1080 CLS M . - TF;,M
1090 GOSUB 1594 %= ] . ==

1100 ON H GOSUB:f&colaman) T80 c %{3}
1110 PRINT: o ER

1120 INPUT AS$

1130 IF A$="N"OR A%$="'n" THEN 2020

1140 IF A$<>"S"AND A$<>"s' THEN PRINT"PULSA S o N":GOTO 1120
1150 GOTO 1080

1160 STOP

1170 REM ZONA DE SUBRUTINAS

1180 PRINT

1190 REM SUBRUTINA DE GRAFICOS

K=255 T0 O STEP-1:SOUND 0,k: ou 1,0 SOUND 8,10:NEXT '
L) 'ﬁq 180 'l'l‘H E’,‘ﬂ%l ‘1"’ .
| W

}
*fiws 1,(81,Y) ,f”

L] m
o “h_#

30 INPUT



g5 2h 1& 1€ 2,(176,%),8,2 .“‘4i““p ki

3 (176,23 15,3 pifimn m‘i‘---if Tk
:sd"tfﬁ“ 132)-(90,66 ,1,BF qivgh“ i::%E.

1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360

1370
1380
1390
1400
1410

1480
1490
1500
1510
1520
1530

1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600

1610

1620
1630
1640
1650
1660
1670

AREINTCRND (~TIME) %8)+1

RETURN'”'

PRINTINPUT "QUE VALOR HAS ! 'fr- giwr :PRINT
- -m}ﬁ% HEN PRINT''MUY BIEN EL VALOR DE P ES";
it
—— T.,i. 1

LINE(SS 669~ (207 ,69) ,2,BF
LINE(180,2+16)-(202,69) ,2 ,BF
R=3: LINE (85,Y+22)-(90,69),R,BF
LINEC180,Z+16)-(202,69) ,R,BF
LINE(85,66)-(202,69) ,R,BF

Y=Y41.2:X=X5( uh 1 Z=2-( .4)
IFX<3.6 THEN.1340 _ .. g
NEXT e el et . iI*i

i A g T U
FOR I=0:THROB X i e P ]
Y=10: =484 7=25 : R=TH"" J&g;gh,ﬂin- =
LINE(85,32)-(90 69) R,BF:LINE(90,66)-(202,69),R LINE(180, +6)-(202,69),

R,BF
PUT SPRITE 3,(176,2),15,3

PUT SPRITE 1,(81,Y)

PUT SPRITE 2,(176,X),9,2

PLAY"EFG2AC"

RETURN

PRINT

REM SUBRUTINA TOMA DE DATOS DE LA POTENCIA (P)

."-: ”( TIME) *6)+3 E‘m&wq
Yy

PRINT

REM SUBRUTINA DE DECISIONES

M=0:T$=INKEY$:IF T$=""THEN 1510

M=ASC(T$)

IF M=83 OR M=78 OR M=110 OR M=115 THEN 1540 ELSE PRESET(20,185) :PRINT#1,"P
ULSA S o N":GOTO 1510

RETURN

REM SUBRUTINA DE BORRADO DE PANTALLA DE TEXTOS

LINE (10,80)- ( 32),6,BF
¥ “NURY ﬁ%}% I".‘-.ﬁ,
. Yy &” »

"ﬁ }Iu i mad] :{:v

LINE (10 14?% 35 12“3.12 BF
RETURN e .

REM SUBRU; “ﬁﬂﬂhnn g
H= INT(RND( ME$14) "
X=INT(RND (- TIME)*1DOD+1)/10

Y=INT(RND(-TIME)*100+1)/10

‘b ALEATORIOS

w!.

Z=INT(RND(-TIME)*500+1)

RETURN

GOTO 980

LOCATE 5,4:PRINT"P = ? cm2 ": LOCATE20,4:PRINT"R =";X*Z;"Kp"

LOCATE 5,6:PRINT"Sp="";Y;"cm2":LOCATE20,6 :PRINT"SR="";Y*Z;"cm2"
PRINT:PRINT"HALLA P (potencia en) en Kp"
UB 1940 :

INPUT 31



TAMAl

f"‘.

m

:- _PRINTHP_II x ”Kp‘l'%_ FI-IIR_II X*z.HKpll . @
s PRINT"SD‘ ? cm2": ATE20 6 INT' Sr-" Y*Z;"cm2"

1750 PRINT: PRINT"HALLA Sp (superficie potencia) EN cm2”

1760 GOSUB 1940

1770 PRINT:INPUT "QUE VALOR HAS OBTENIDO";T:PRINT:PRINT

1780 IF T=Y THEN PRINT"MUY BIEN"ELSE PRINT'" MAL EL VALOR DE Sp ES"; Y;"cm2"
1790 RETURN

1800 —‘-_H"P‘" X "Kp'":LOCATEZ20,4:PRINT"R= ? Kp"

1810 f, PR ;'em2": LOCATEZD 61 PRINT"Sr'" II“;:;mE"
1820 .' 1stenc1a) EN Kp" 4y pum
1 830 A e 2 Al ‘ ) . “‘ ‘ I"‘
1840 19} ik A OR HAS OBTENIDO";T:PRINT:PR

1850 IF T-X*Z THEN PRINT'MUY BIEN"ELSE PRINT"MAL EL VALOR' bE R E 2*2 s"Kp"'
1860 RETURN

1870 LOCATE 5,4:PRINT"P=";X;"Kp'":LOCATE20,4:PRINT"R="";X*Z;"Kp"

1880 LOCATES ,6:PRINT'Sp= "'Y, 'ecm2'':LOCATE20,6 :PRINT"Sr= 2 cm2"

1890 PRINT: PRINT"HALLA Sr (superficie dela resistencia) EN cm2"

1900 GOSUB 1940

1910 PRINT:INPUT "QUE VALOR HAS OBTENIDO";T:PRINT:PRINT

1920 IF T=Y*xZ THEN PRINT"MUY BIEN"ELSE PRINT"MAL EL VALOR DE Sr ES";Y*Z;"cm2"

1930 RETURN
OAL '-. M5AS:IF AS="N"OR AS=|
R A'S o N":GOTO 1950,
PO-PRINTZ PR Sh \aﬁﬁﬂ ISEGUIR" Wt
1980 FOR I=0 TO1000:NEXT “»
1990 PRINT:PRINT "MI CALCULADORA FUNCIONA ASI:":PRINT:PRINT"PRINT 4*5 return 20
C+,=,%,/)" :PRINT"WWWWW"
2000 END
2010 RETURN
2020 CLS
2030 LOCATES,10:PRINT"FINAL DEL TEMA :PRENSA DE PASCAL"
2040 END

Ualnﬂ'ﬂu-nmlﬂmﬂlm'..- " .. nillﬂl’!. mmal= Nilﬂ'lluIllulllllﬂ-ﬂ-ll.iﬂ"lﬂ.lm'mmll'll.Ml.'ﬂ-H.I.II..’UIn-.’ I.m.usm.n.
"' L .k}'“"‘“' s 111, :nnl.n R

o

P
&

COMO ES POSIBLE ELEVAR
CAMION de &£800806 }p cCoOn una
POTENCIA de S K
’.,]af,JNDE ESTARA LH CLAVE

R= 28868 Kp
S 4 cm2 Sr= 488 cm2

la ecuacion es :P-Sp R-Sr
HALLA P (potc-n-:::a)er- K

= P= 2 Kp
2 Kp es

LA BUsSCAMOS =7
=a o o N <= o r

INPUT

P















Tg—

-l

| D
\\\\\\\\;\m,

=" COMO TODAS LA DENTRO DE UNOS
- MINUTOS SE CERRARAN LAS CALLES AL TRANSITO. 28
| CON ESTA Y OTRAS MEDIDAS POLICIALES, LA JUNTA =
. DE GOBIERNO PRETENDE ACABAR CON EL PELIGRO

w DE UNA INSURRECCION QUE PARECE.- INMINENTE.

J TAN SOLO EL CENTRAL TOWN, EL BARRIO MAS ANTIGUO

DE LA CIUDAD HA ESCAPADO DURANTE ANOS AL CONTROL

POLICIAL PERO AHORA ESTA SIENDO DEMOLIDO..-

Ll

PATRULLA 2-4
EDAD

SIN NOVI

.

...ALLI SOBREVIVEN,
A DURAS PENAS,
LOS RESTOS DE LAS
GRANDES HORDAS,
CUYO PODER HABIA
LLEGADO A SER
TEMIBLE EN OTROS
TIEMPOS Y QUE

| AHORA AGUARDAN

SU HORA FINAL. [

CON ESTA COPIA
DE LOS PLANOS,LAS
HORDAS PODRAN ORGA-
NIZAR MUCHO MEJOR
SUS DEFENSAS

o (IR R

A 2 1AL L b
| (ETNTTTRNTY M0, P

SOBREVOLANDO AREA 4-7

EN SU CASA,FRANK MEYER, QUE TRABAJA EN LAS
OBRAS DE DEMOLICION, ESTUDIA AFANOSAMENTE
ANTIGUOS PLANOS DE LA ZONA

@1’ ESTA!

SABIA QUE TENIA
QUE HABER UN
ACCESO DESDE
LAS VIEJAS
GALERIAS

[N
LARLIRIT LT <

=as

INSTANTES DESPUES |
ESTA EN LA CALLE
7 W

INPUT 37



: . POCO MAS TARDE :
GQUE TAL FRANK? MUY BIEN,BILL! | /7 ¢ POR QUE CONOZCO UN
ESTOS AMIGOS DESEAN \ PERO VAMONOS YA, SEAEE 2 EY | I INDS TRAES POR PASO MENOS

m APAGADAS, CUA- [
| TrRO somBras RS \
T : [ NOOS PREOCUPEIS
DEL AREA 2 ; '
PROHIBIDA.

{ iSE ACABO LA EXCURSION. ) EN EL CUARTEL GENERAL DE Lg, HORDAS iMIRAD!, LOS
VENID CONMIGO! COEXISTEN BANDAS QUE ANTANO ERAN ENEMIGAS, SERES HUMANOS HAN
7 v HAY ROCKEROS, PUNKIES, MODS, BANQUEROS, RAMBOS..... VENIDO A VISITARNOS
< 1§ by

Pt
7= _\y{
i

/ 4 4 S_':l" !
f:@py}

0S TRAEMOS

REALMENTE,NO TIENEN MUCHAS ALTERNATIVAS.
LAS MAQUINAS ESTARAN AHI EN UNOS DIAS

TENEIS Y ELLOS ESTAN PRACTICAMENTE AGOTADOS.
NADA QUE -

>
PERDER / § : '

38 INPUT




ASI QUE iALTO! SCY FRANK
ESTE ES EL PASO SQUIENES MEYER. VENGO
QUE. BUSCABAS 50187 CON UNQS

AMIGOS

y -
VA,

EL GRUPO PROSIGUE SU CAMINC
POR ALCANTARILLAS Y TUNELES...

LA NADA 5 ! T iFRANK! TENEMOS
ABED) -~ Esl_éf: ON—BE ME ROI ﬁE DEONSE SALES? POCO TIEMPO,
T NO HEM DE- TANIA, LA DEMOLI- y
IE{%&% ET.IEJOHBAU 051‘_5EF. i U CION ESTARA 410
ESTELAR DE LA VELADA B SEMANAZ Y |

TENDREMOS PERO\WMINAR DE
QUE SUSPENDER Y NECESITAMOS Y EQUIPAR A NUESTROS
LOS COMBATES [ EL DINERO DE_ © ROBOTS. AUN SON

LAS APUESTAS VULNERABLES A LAS
ARMAS DE LA

POLICIA

POR ESO HE LLEGADO A
UN ACUERDO CON LAS
HORDAS. UTILIZARAN LAS
ANTIGUAS GALERIAS PARA
ATACAR A LAS BRIGADAS
DE DERRIBO Y ESCAPAR

DESPUES.
ESTO HARA ||
QUE SE
%ETRASEN




~ iCOMANDANTE TANIA!
iLOS SENSORES DETECTAN

MOVIMIENTO MOTORIZADO
SOBRE NOSOTROS!

IALERTA, NOS
HAN DESCUBIERTO!

BLOQUEAD LAS ENTRADAS

SECRETAS... SITUACION

MIENTRAS, FUERA,
SE DESARROLLA

EL ESPECTACULO
CLANDESTINO FA-

DE DEFENSA PASIVA

EL PUBLICO DISFRUTA DEL ESPECTACULO AJENO A
LO QUE ESTA OCURRIENDO A SU ALREDEDOR

SQUIEN NOS

40 INPUT

iDIS

8

™ -
—
e
N
LAY
O
o i
}
.

POLICIA F
770 SE MUEVA NA
#/| \RESISTEN... jCUIDADO,
o4l | ESTAN ARMADOS! -

VEAMOS OTRA VEZ
ESOS PLANOS...

S

VORITO DE LOS
APOSTADORES.
LOS COMBATES
| DE AUTOMATAS | i

EDERAL. QUE NO &
A NADiEL.' S?NO SE “

PARAD! __/

0S HABEIS
PORTADO MUY
BIEN, SOIS
ETEMPLARES. 4

3




anderas de la CEE pretende que te diviertas estableciendo
competiciones con tus amigos a ver quien tiene mAs capacidad de retencién. El
funcionamiento del programa es bien sencillo. Se trata de elegir un par de
casillas, de un tablero de 30, de forma que coincidan las iniciales de ambas. Si
no coinciden, Vo) ; g . Cada vez que
aciertes podras ver [ladbandera i ‘ Y, @dfmds obtendrds unos
cuantos puntos. H ﬂ. ;: derias fup : qﬁp prgpercionan puntuacidn

R R o e O o o o o o e o W O o e o o e O O O O O o

10 CLEAR:KEY OFF:SCREEN 0:CLS

20 NU$=412345":L$="ABCDEF":BAS=" B D R IIRDK PNL LCE**%%"
e ,,P$(30) PL$(30) , "h 3 Y qu
PRI, TAB(10)"JUEGO DE BfS™

onsiste en tratar

'.' 2 ﬁ3i”2-rdqﬁari; ------ B 37
Bi¥ Las letras y el nombweide f§, ' son iguales, sonara ;
pulsar <ESC> se dibujard, L&/ : pondiente bandera.

; Hay dos signos especiales si lograis empareJarlos correct
amente se dibujara una bandera especial vy aumentara vuestra puntuacion 3
puntos.
80 PRINT:PRINT" No vale apum: las coordenadas usad
NT:PRINT TAB(25)" LamgOdRegr bib:,, .
90 LOCATE 1,22:PRINGABUSAY 1A BARF
100 IF INKEY$<>" " WHEN:
110 CLS:PRINT:PRINT| FaB(10:
120 LOCATE 27,10:9R*ﬂﬁﬁ§5
5 >";J$:IF VALCJS)Y=(
130 FOR X 170 J : ;
140 LOCATE 1,X+12:PRINT SPCCLENCN$(X))+38) :LOCATE 1 ,X+12:PRINT"NOMBRE JUG.";X;'"<
10 Letras)";:INPUT N$(X) : IF LENCN$(X))>10 THEN 140

iéE%F'

sglo vuestra memoria'":PRI

o INPTITATOMITOS JUGADORES< 1 a
§$)>5 THEN 120 ELSELISUM s

INPUT 41



Tamad

ey

input

1 2

TN . Y W

220 REM SORTEO

230 FOR X=1 TO 5:READ CX(X):FOR Y=1 TO 6:READ CY(Y)
240 B-INT(RND( TIME) *LENCVS$))+1

250; Y)=MIDS(VS$,B,1) :ST(X,Y)=0 .wmwm

: f@ EN V$=RIGHT$(VS,LEN(
9 A vs) THEN V$=LEFTS(

EE»&&3>meﬁ§a$o 290 ‘“mgﬁi,i;ﬁﬁwd%za

$,B-1)+RIGHTS(VS, LENCVS) ~ BJ - "@d s nﬂ
' i 3 T x 'ﬂu"‘:qul”l ll{m’ Mli zl MI L L iJ:‘I'Rlﬂ’ . %‘
: f;fJ-E DEL JUGADOR mmﬂfa ) ”ﬁﬁ@ }qﬁ;ﬁh
520,107~ (140,20 ,1,BF : PSET iﬁﬁhq%@éLon 15: PRINTH1 ,NSCH) 2 dbm
REM © CUADRO JUGDOR. Y PUNTOS v

340 PU=P(H)
350 LINEC165,H*12+15)-(245 ,H*12+25) ,1 ,BF:PSET(166 ,H*12+16) ,1:COLOR 15:PRINT#1,H;
"==> ";:PRINT#1, USIN%E;& aw, PU: RETURN

360 REM NUMERO 1_}6*11-‘:& ey ﬁﬁ?ﬁ%
" %ﬁ ¢ O

370 LINE(222,100)-(ah0%11
380 N1$=INKEY$:IF Ng$=/ [F
<A TR(NU$ N1$€E;§F¥Kaxﬂawﬁhﬂﬂa COLOR 15:PRINT#1

390 IF INSTR(NU$ N‘hﬂ"

beP--o
400 FOR N 1 TO 40:

\;g‘% om (240,11 3
370 .
410 REM LETRA h““

420 LINE(222,112)-(240,122),1,BF
430 N1$=INKEY$:IF N1$="" THEN 450
Ex JNSTR(LS, N18)<>0 THEN C2=INSTR(

" T0 40:NEXT W:GOTO
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“ _-..‘ i | 4T, ‘_; > '$€ - W ‘ I.
‘ :”ﬁ}IF N1$=""" THEN 51 LUSE™ mF,N+s=¢)EE;
. T Loy

FZZASRETURN ELSE BEEP:W-f o A Rl ; T #ﬂ
£ 4 : ."#{‘:‘n- . Do L " v‘

WLINE(222,100)-(240,110) ,1,BF: LINEX2 ,112)-(240,122) ,1,BF: LINE(160,
,140) ,1,BF :RETURN

540 REM BORRADO PAIS

:COLOR 1:PRINT#1,H

580 LINE(165,H*12+
e ";:PRIN
i Mj; "
w
620 LINE(20,50)-(140, :LINE(20,50)-(140, T?
630 FOR X= i TO 116 STEP 24 LINEC(X, 50)- (X,170) ,15:NEXT X:FOR X=70 TO 150 STEP20

550 LINE(160,162>-(250,172) ,15,BF:LINE(C160,175)-(250,185) ,15,BF:RETURN
590 REM BORRADO P
600 LINECCX(T1),CY
:LINE(20,X)-(140,X) ,15:NEXT X
640 FOR X=1 TO 5:FOR Y= 1 T0 6

560 REM CUADRO JUAGDOR PU
nﬂk .;';.4 g
15 ,BF: Psslﬁa 18
8,CY(T4)+12) ,1
0 BE STCX,Y)=1 THEN PSETCCX(X), CY(Y)) ,
}*@g% GX(XD+1,CY(Y)) 1 COLOR :
-' ;; r l.ﬂ.‘ l\;h

LOR 15:PRINT#1 PL$(ASC(CQ§&¥
m&Ascccos(x LY))=64) ﬂfru#
)

i

570 PU=P(H)
% "ﬁﬁ
'L€§$$}CY(T2)+12), Ipﬁ baug(c b, CY(T4))=(CX(T3)+1
)l
610 REM DIBUJO TABLE
WEXT X:RETURN

Ry

PIEZA EL JUEGO 5, e g - e;t?_:';}* ng';'"d'ffm:!:li-»"
WP : COLOR 15,3,15: opsiGM mhpﬂ As#!% ok wr’" *W:J.;nn =
ARACION PANTAL - )

_ T o i, nﬁ”'
n38) - (155,185) ,1,BF &mm 5{?& W'.g@ m“ﬂgif;ﬁ :?J
Iah A

FOR © -0 TO 4:PSET(X*24+24 ,41) 1 c t PRINT#1 ,X+1:NEXT X
730 FOR X=0 TO 5:PSET(12, X*20+60) 1:COLOR 15:PRINT#1,CHR$(65+X) :NEXT X

input

< ESC >

INPUT HMSX
| INPUT _HSX |

INPUT 43



T A
"-:I': ; I:‘-ﬁ:b

'n’
i

“\
.

/,4:COLOR 1:PRINT#1,

50 0,140),1,BF ‘
LMNEC160,162)-(250,172) ,15,BF:LINE(T60,175)-(250,185) ,15,BF

770 PSET(24,11),1:COLOR 15:PRINT#1,"UN MOMENTO":GOSUB 170

780 FOR H= 1 TO J

790 GOSUB 310:GOSUB 330:GOSUB 540

800 GOSUB 520:GOSUB 360:GR8UB: 4]0:GOSUB 460

810 IF Z=1 THEN 800 g s . ¥ fm )

820 T1=C1:T2=C2 R~ b i e o, g |

830 A$=PL$(ASC(COS{: =68 SPSRICCX(T1) , CYCHRNY, '":‘G.Q%;!;-_ INT#1,A$:ST(T1,T2

rat ’

)=1:PSET(160,144%:1 $X T4 :PSET(161,164) ,15
:COLOR 1:PRINTHY 6 2))-64) gy
840 GOSUB 520:GOSUB '
850 IF Z=1 THEN 840
860 T3=C1:T4=C2
870 B$=PLS(ASC(COS(T3,T4))-64) :PSET(CX(T3),CY(T4)),1:COLORTS: PRINTH1 ,B$:ST(T3, T4
)=1:PSET(160,176) ,15: COLOR 1:PRINT#1,P$(ASC(CO$(T3,T4))-64) :PSET(161,176),15
:COLOR 1:PRINT#1,P$CASCCCO$(T3,T4))-64) _
2P A$=BS THEN GOSUB 1130:GOSUB 610 4™
R4 THEN Z=3:P(H)=P(H)+1
BELSE GOTO 910
)PP ST(T3,T4)=0: FOR
BO%IF F=15 THEN 930 E

=1 T0 J
950’ FOR Y= 1 TO J-1
960 IF P(Y)>P(Y+1) THEN 980
970 SWAP 0CY) ,0(Y+1) :SWAP P(Y) ,P(Y+1)
980 NEXT Y
990 NEXT X , .
1000 LINE(20,10)- C1g#R2@ 1, 6FsPSET(32,11) ,1:
1010 FOR X=5 TO 1 SPER -
1020 READ LOS$:IF X
1030 H=0(X) :PU=P(X)

T(161,176) ,15: be
1040 LINE(160,130)-(2!
1050 IF INKEY$<>CHRS(&H1E
1060 GOSUB 580
1070 NEXT X

PEM=OTRA PARTIDA
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:COLOR 15:PRINT#
 SOUND 0,W:NEXT W

LINE(20, 50) (140, 1?0) ,15,BF :LINE(34,75)-(38,155) ,1,B:ON INSTR(BAS,A$)/2 GOT
0 1250,1230,1210,1290,1440,1410,1350,1330,1270,1390,1310,1370,1520,1560,,159
0

REM ESPANA
LINE(40,80)-(12
) ,6,BF:GOTO 1
REM ALEMANIA
LINE(40,80)-(
),10,BF:GOTO
REM BELGICA
LINE(40,80)-(66
6,BF:G0OTO 1630
REM DINAMARCA
LINE(40,80)-(66,106) ,6,BF:LINE(40,113)-(66,140) ,6,BF:LINE(72,80)-(120,106),
6 ,BF :LINE(72,113)-(120,140) ,6 ,BF:GOTO 1630

REM. FRANCIA

REM ITALIA
LINEC40,80)-(66,140) ,12 ,BF:LINE(67 ,80)-(93,140) ,15,BF:LINE(94,80)-(120,140)

,8,BF:60TO 1630
REM LUXEMBURGO X
LINEC40,80)- (128, 94)./67}
0),5,BF:60T0 1630wy < -
REM PORTUGAL

LINE(40,80)- (6 540) S12BEATgNE (66 ,80)- (127
REM GRECIA i (s
LINE(40,80)- (52, EC40,98)-(52,11

LINE(SB 98)- (71 5, B LINE(?Z ,80)- (120,-
,BF: LINE(?Z 104)-(120, 110) ,5,BF
LINE(40 118) (120, 125) 5, BF LINE(40,133)-(120,1AD),S,BF:GOTO 1630
: REINO UNIDO

$0) , 15 DRAN"C8F24R4
‘3E20L20U13R22H2 A
,15:DRAW"C4F16U1
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1550 GOTO 1630 b e
1560 REM INPUT MSXi =yl ¢

1570 LINE(40,80)-(
1580 COLOR 4:PSET(?"

1690 DATA " HOLANDA'™,"NL"

e89) ,15: DRAN" C4F12LTRUIE PATRT (4 Ea9) , 42 PSET(121,102
INT(119 101),4 Lot =S

<. .1. 101)-(68,103) ,15,,8F : LE{ .Ef $)(68,119) 15 ,BF : LINE(87
5,BF:LINE(88,119)-(103,1209%915,BF: 60TO 1630

1520 REM CONSEJO EUROPA
1530 LINE(40,80)-(120,140) ,4,BF
1540 COLOR 11:PSET(80,82) ,4:PRINT#1,"*":PSET(80,132) ,4:PRINT#1,"*":PSET(105,106)

A4:PRINTH1,"*" : PSET(35,406) ,4: PRINT#1 Viktts PSET(-'_°‘) b4: PRINT#1 "h %' : PSET
(68,125) ,4: PRINTAYL ik MBS bt A
NTHT, "% ki :

X'': PSET(46,100X"
GOTO 1630

1590 REM MSX
1600 LINE(40,80>-(120,140) ,4,BF
1610 COLOR 9:PSET(74, 85) P PRINT#1 "M":PSET(58,105) ,4:PRINT#1,"M S X": PSET(?4 12

(35,85 ,4: PRINTH1,"W"; PSR
1§%:60T0 1630

LINECE9E19) - (121,141) 1,8 iy
THE P 130) - (240,140) 1, aﬁ%éﬁﬁf?¢533¢“
a1t : wCﬂ Xy

-" hf, ; "
o BELGICA™," B"," ALEMAN{E;HEX.=

1680 DATA " GRECIA","GR"," ITALIA"," I"," IRLANDA","IR"," DINAMARCA",'"DK"," PORT

UGAL",II PH
EMBURGO" " L","CSJO.EURQPAL ,"CE"," INPUT MSX", "%

'II M S xll’ll%%tt

1700 DATA 24,55,75 A5 454 *“;“51'8 55,75,95 4 ~§E:€,_3 5,75,95,115,135,15
5,96,55,75,95 1 4255 ,75,95,175,425 4555 x4
1710 DATA QUINTO,C §

RO 78EGUNDO , PRIMERD Ay )
.y ;EHJ g
i -o-w--uuuc(%

46
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1 programa es una simulacibén de las conocidas maquinas tragaperras
en las que, tras,
Y

: puede tener premio. L
,&mecutes el programa (RUN), es 1wf
s suelto, basta con que teclees jgk
@s que quleres empezar a jugar.
)cer la tabla de premios, con las

El primer paso,'ﬂil
te preocupes si .-w i

Y la1 3
Ahora ya puedes empl» 3,
mAs que pulsar las #eclas de comienzo (aparecen en la pant@lla) para que las
frutas emplecen a girar. Con las teclas 4,5 y 6 puedes parar cada uno de los
rodillos. Obtendrds una combinacidn de frutas que, con un poco de suerte, puede
_F':I:(iﬂ':‘ " ser gﬁa‘a%“
’R ;@:ﬁrograma se encargara de actual;ﬁ% qu?inero, sumando los premios que
R hﬁ”“,as Y restando las monedas quiﬁ I ¢’ la maquina. No hay limite en g}w
" dae ue puedes ganar, pero sl en e_' edes perder porque la méquin‘¢f

10 REMokdeskddkesk ko o Kok ok ok ok
20 REMx *
30 REMx  JON NAVARRQ.. *
80 REMx FoRaen,
90 REMx*
100 REM=*
110 REM* 7129
120 REM*
130 REMx%
140 REM* ;
145 REMx INPUT-MSXu
150 R E M o e e ok e ok e ok e ko
*SLREENO KEYOFF:CLS:DEFINT A-Z

(908 KRV OF F 2 CLS

), LEOSE : OPEN"GRP: ""AS 1
FRAW BMAT 5 :PRINTA1,"TAL

240 DRAW"BMS 22c1stoo1?oL251u1?gr*'

INPUT 47



L Y

ZAMAL

ST R
g,sn ﬁhTSPRITEA (10,34) ,13,4:PUT $PRITES
AN jHSPRITE1? (10,56, /13 ,4:PU GPR FTETS

T

WUT SPRITET,(10,122),11,1:PUTS PREI)

b -PUTSPRITE3 (10 144),6 3:PUT SPRE

(AT PUT SPRITE22,(10,166) ,11,1:PUT 4
1,1

.

CONTINUAR"

270 PUT SPRITE31,(30,166) ,11,1:PUT SPRITE15,(153,50),6,3:PUTSPRITE24,(133,100),3
,2:PUT SPRITgp;%ﬂ 33100) ,3,2: PUTSPRITEZS c153 166) ,3, ﬂﬁﬂmiPRITEZ? <173 166)
,3,2 s ' oy e
280 LINE(128,2254¢% 1 :EET92;
LINEC192,16204 f82),1
290 DRAW"BM78,40%: | D) P78 ,84" : PRINT#1,"
8" : DRAW"BM78, THAMEPRINTA1 , "5" DRAWBM78 128”'PRINT#1, B RAW 'BM78 ,150" : PRIN
T#1,"5"s DRAH"EN?jm 72": PRINT#1,"1”'DRAH“BMZOD 58": PRIhT%H;"1"
300 DRAW"BM200 72" BRINT#H1,""3" : DRAW''BM200,106" : PRINTH1 , "4
310 DRAW"BM133,130":PRINT#1,"PULSA <W> PARA
320 RR$=INKEY$:IFRR$="W"OR RR$="w"THENGOTO 340
330 GOTO 320
34D6LS: COLOR 1,4 ,4:SCREEN2: COLOR 1,4 45"
4550 paiu"sm45 105c11R138F2080L142U805§Ll i

bl 2

MPAINT(57,115) ,8:PLAY"T255L6406C" ﬁf
PAINT(97,115) ,8:PLAY"T255L6406C"

430 PAINT(137,115) ,8:PLAY"T255L6406C"

440 PAINT(94,160) ,2:PLAY"T255L6406C"

450 DRAH”BM39 18C7R1SDF40?8G4L1SOHAU?SEA"
460 DRAW'"BM39 138c13ﬁ¥3&r4L15854"

470 PAINT(80,189) ;.w-. H}T255L6406C“

480 PAINT(40,40) , 7Bl AV

490 DRAW"BM60 40 C1 DRI 0U3 0"
500 DRAW'"BM98,40CEESEBREE30U30"
510 DRAW"BN136 ,40C15K3BABOL30U30"

530 DRAH”BM56 35C1RM1 ;2036G2L114H2U36E2"

J;‘ﬁﬁ T(183,50) 14 :PLAY"T255L6406C"
S60;3:I8E(50,80)-(84,90) ,15,BF .
Ald"'BM4S 82" : PRINT#1 ity ugﬂa«

630‘DRAH"BMS9 118" : PRINT#1 "STOPf;E'AY"T255L6405C"
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640 DRAW"BM99,118": h“ -
650 DRAW"BM139,118" : Hf W
650 DRAW"BM96,160": PRINTH , START": PLAY"T255L6406 C"

670 IF Q@=<0 THENGOTO 2180
689mﬂBAH"BM2? 5":PRINT#1,"PULSA <S> PAR&«EMREZAR"
69D XBHINKEYS iy
O LFEX$="S"OR X$="s"THEN GOSUB 1880 %!

4046070 690 B
fa-1:LINE(50,80)-(84,90) 15, BF : JiiA

¥FS$="6"THENGOTO 1530
FS$="4"THENGOTO 1790
780 IFE=0THENGOSUB1710
790 IFU=0THENGOSUB1370
800 IFY=0THENGOSUB141Qus: ..
810 IFE=0THENGOSUB17ZR20:. "
820 IFU=0THENGOSUB13g
830 IFY=0THENGOSUB1MC
840 IFE=0THENGOSUB1JA
850 IFU=0THENGOSUBT3gX]
860 IFY=0THENGOSUB143(;" 4
870 IFE=0THENGOSUB1 740"
880 IFU=0THENGOSUB1400 i}
890 IFY=0THENGOSUB1440
900" ¥ E=0THENGOSUB1750
10+ EPURO THENGOSUB1 450

; .¢~37#HWHENGOSUB1460

990 IFE=0THENGOSUB1780
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F':DRAW"BM48 82" : PRINT#1,"";QQ L

M JUGAR PULSA <K>'":DRAW'BM200,120": RRENI

W DEJAR DE JYBAR
<T>" - !'

W
PULSA "ﬁ
b JKS=INKEYS

1060 IF JK$S="K"ORJK$="k"THENGOTO1900
1070 IF JKS="T"ORIKSEIRLTHENGOTO 2200
1080 GOTO 1050 &

1090 SCREEN2,2:F
1100 READA

1110 B$=BS$+CHRS(
1120 NEXTPO Bt
1130 SPRITES(1)=BS " ¥

1140 DATA0,0,1,3,6,743,15,15,15,15,7,6,3,1,0 '?f

1150 DATAD,0,128.,192 1224 ,160,224.,240,240 240,240,224 ,224,193 128 ,0
1160 FORA=1T032
1170, READC

+CHR$(
Qfﬁﬂximr$: C )

SPRITE$(2)=D$ Iy
yAi AC,0,0,7,14,29,61,61,63 ,63,63 3@
y ,252,252,248,240,224,0,0

032

;“Fs— F$+CHR$(E)
NEXTA
1260 SPRITE$(3)=F$
1270 DATA0,0,0,1,2,4,8,8,8,28,62,127,127,127,62,28
1280 DATA32 64 128, ) 128,64,32,16,56 124,126, 126, 126,124,560
1290 FORA=1T032 ! X
1300 READG R
1310 H$=HS$+CHRS(G) "
1320 NEXTA

1350 DATAOD,240,224 64, 371 ,184,12,174.190, 14 174174 A998 ,248,0
? ! nA
1360 GOTO 220 : .
1370 PUT SPRITE2,(104,48) ,3,2: FORA=1T020:NEXTA:RETURN '{j
BUT SPRITEZ,(0,193),3,2:RETURN
PUTSPRITET, (104,48) 11,1 : FORA=1T020:NEXTA: RETURN
$§PRITE1 (0,193),11,1: RETURN

146lfPUT SPRITEG, (144,48) 13 4 Elg=n7
1470 PUT SPRITE3,(0,193),6,3: REfQ;

50 INPUT



PUTSPRITET, (0,193) 111+ RETUR,
15300W=w+1 : IFW>1 THENGOTO 730 s
1548)’ OP=RND(~TIME) : CIRCLE(151,142) 41:
1550 PLAY"'T255L6406C"
1560 IFN=1 THEN PUTSPRITES,(144,48),11,1:A3=1
1570 IF N=2THEN PUT'S?Q‘TEé (144 ,48) ,3,2:A3=2
1580 IF N=3 THEN. % 'Eé%TE 7,(144,48) .6,3:A3=3
UT: SRRITE 8, (144 48) 13, 4:A3=4

1590 IF N=4THEN PLf
1600 GH=GH+1
1610 GOTO 730

WLy N
\ i A
W

NT(RND(1)*4)+1
1640 PLAY"T255L6406C
1650 IFF=1THENPUTSPRITES,(104,48) ,11,1:A2=1
1660, IFF= 2THENPUTSPRITE10, (104,48) 3,2+ AR
IE?E gﬁr =3THENPUTSPRITE11,(104,48) ,6 3;13=;
e GH=GH+1 r:r ;

EF=4THENPUTSPRITE12 , (104 ,48) ,13 558

:)r,

PUTSPRITEZ, (68 48) 3 2 FORA"ITOZO NEXA RETURN
1760 PUTSPRITEZ,(U,193),3,2:FORA=1 TO20:NEXTA:RETURN
1770 PUTSPRITE3,(68,48) ,6,3:FORA=1T020:NEXTA:RETURN
1780 PUTSPRITE3,(0,193) ,6,3:FORA=1T020:NEXTA:RETURN
1790 6=G+1:IF G>1THENBATH, 730 )
1800 LK=RND(- TIMEvﬁﬁmﬁnﬁﬁuoao NEXTA: CIRCLE(7S 142)5¢£ .F%INT(?S ,142) ,8:E=1:Q=INT

(68,48),11,1:A1=1
., (68,48) ,3,2:A1=2

1860 GH= GH+1
1&?9“ GOTO 730
880

0T SPRITE 5,(0,193) 11,% : ¥
W\l SPRITE8,(O, 193),13 4Pl £, (0,193) ,11,1:PUT SPRITE10, (0,193 3
i BUPEBRYTE12, (0,193) 13,4+ PUT SPRITE13, (0 19‘5.
PUT SPRITE14 (0 193) 3 2 :RUTVSP p

1930 GOTO 580 "

INPUT 51



AT

396G A =0 : A2=012 A3=0 o
i ':??ﬁAY”TZSSLéAOADCGBFAEBCC" e
M A1=4ANDA2=4 ANDA3=4 THENGO TRIERRI
J A1=4ANDA2= =4ANDA3<>4 THENGO F

{ IFA1 =1ANDA2= 1ANDA3 1THENGOT0212%
0 IFA1=3ANDA2=3ANDA3=3THENGOT02130
2020 IFA1=1ANDA2=1ANDA3<>1THENGOT02140
2030 IFA1=3ANDAZ2=3ANDAZ<>3THENGOT02150
2040 IFA1= 2ANDA2§g§b95 >2THENGOT02220
2050 IFA1<>2ANDARLFANDARL2 THENGOT02230
2060 IF QQ=0THENG w
2070 RETURN g
2080 @Q=QQ+15: DRAW i T
FCC'"s: FORA-1T0§G!]-EXTA LINE(26 4)-(223,16) ,4 ,BF: RETURNag
2090 QQ=QG+3:PLAY"'TAS nL6406CDCEFDCEGDCC"-FORA-TTOSOD NEXTA-Hf
2100 QQ=QQ+8:PLAY"T255L6406ABCDABBADCADEA" : FORA=1T0500:NEXTA": RETURN
2110 Q@=QQ+5:PLAY"T255L6404DEFGFEDACBCFDEACC" :FOR A=1T0400:NEXTA:RETURN
2120 QQ=QQ+6:PLAY"T255L6405CDABDEDCCDEDCABCC' : FORA=1T0400:NEXTA:RETURN
2}3@ 90=00+5: PLAY"T255L6404CDCFADEEDFA@QE?;“ RA=1T0400:NEXTA:RETURN
""""" QQ+1: PLAY”T255L6406CDFEADCFDD'&jﬂRﬁ«% 0400:NEXTA:RETURN
ﬂah Q+1:PLAY"'T255L6406 CDFGABDED CBS™ FORARI TO400: NEXTA: RETURN o
AW''BM27 ,5' :PRINT#1,"SE TE ACABAR ﬂuﬁ-unos" PLAY"T255L64030FABDE
L6404EDCABBDEA" ,""T255L6402DE Ol it i

S0WBRAW''BMS ,5" : PRINT#1,""NO TIENES DINEﬁQ“*'

watcceee” T
GOTO 2190

2200 SCREENQ:CLS:PRINT"DEJASTE DE JUGAR.TIENES";QQ;''MONEDAS DE 25ptas.”

2210 GOTO 2210

2220 Q@=QQ+4:PLAY"T255L64DEFABBCEADDCC' : FORA=1T0400:NEXTA:RETURN

2230 QQ=Q@+3:PLAY"T255U6A(DABABABBEDACDAACA" : FORA=1T0400: NEXTA: RETURN
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I o

SONY CONVOCA EL 2° GRAN CONCURSO DE PROGRAMAS MSX.

00.000.

Se ha abierto ya la convocatoria del 2° Gran Concurso de Programas MSX. Hay dos categorias
de participacién: Una, para Centros Docentes; otra para particulares y publico en general

En la categoria de “Centros Docentes”

se aceptardn todos los pregrinits cuye lemo sed

pedagtagics pero que, por supuesto, no sean la mera
copia de un libro o de un programa ya existente.
Lo que se pretende es estimular la creatividad.
En la sequnda categoria, que denominamos
"General”, los programas que participen deberdn
comresponder a uno de los cuatro temas siguientes:
P Simulacion en el ambito de las Ciencias (Fisicq,
Quimicq, Biologia, Ecologia, etc.). Se trata de
Crear un programa que simule un caso real
0 imaginario.
P Miisica (creacién, interpretacién, generador de
sonidos y ritmos, etc.).

]

(oo volorend I posibilidad de
lotter).

Los premios se repartirdn también
segun las categorias:
Categoria Centros Docentes.

— Un tnico premic de @rmillén de pesstas a
repartir entre el Centro Docente y el autor del
programa. 500.000~ Ptas. para cada uno.
Categorna General

= Un premio de 500.000- Ptas. para el que quede
clasificado en primer lugar.

- Dos premios de 300.000~ Ptas. para los que
queden clasificados en seqgundo lugar.

— Los programas presentados por los

Centros Docentes deberdn tener un maximo de

28 KRAM.

— Los programas presentados por particulares para
la Categoria General deberdan tener un maximo

— Tres premios de 100.000~ Ptas. para los que
queden clasificados en tercer lugar.
Todos los premios serdn en material SONY.

—~ SONY tendrd la propiedad de los programas
premiados.

~ SONY tendrd los derecheos de compra sobre el
resto de los programas presentados.

- Los programas que concursen deberdn ser
presentados grabados en cinta de audio SONY
o diskette SONY OM-D3440, entregéndose dos
copias. Asimismo se deberd adjuntar un listado
del programa, instrucciones de funcionamiento y
una sintesis del contenido del programa.

— Con cada programa se entregard un sobre
cemrado conteniendo los datos del autor o autores,
y en el exterior figurard el titulo comespondiente.

~ Todos los concursantes, independientemente de
su clasificacién final, serdm obsedguicdss von

in prodicte SONY.

La fecha limite para la recepcién de los
programas es el 30 de Ensto de 1987 Debiendo
ser entregados a SONY ESPANA, SA,
Departamento de Ordenadores MSX. Sabino de
Arana,42-44, 08028 - Barcelona; TEL.(93) 33065.51.

Entre todos los programas recibidos, el

jurado elegira los que, a su juicio, contengan un

mayor nivel de innovacién y creatividad.

 LosSeoe TuanRamwe Elfallo serd publico el ide
| Abnlde 1987y publicado

en la prensa nacional

| Para mayor informacién o

| consultg, dirdjase a

cualquiera de

las Delegaciones SONY.
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de 12 KRAM.
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ORDENA

TUS GASTOS

LAS OPCIONES DEL MENU
INTRODUCIENDO DATOS EN
- LOS REGISTROS
COMPROBACION DEL BALANCE
ALMACENA TUS FINANZAS

Igual que otras maquinas comercia-
les, tu ordenador es capaz de almace-
nar y calcular informacion financiera.
Aqui te presentamos un sencillo pro-
grama que te permitira realizar un se-
guimiento de tus ingresos y gastos.

El seguimiento de los gastos de la
familia, averiguar «adénde se va el di-
nero» es un problema que le resultara
muy familiar a mucha gente.

Este programa para cuentas caseras
estd disenado para proporcionarte las
respuestas.

Para actualizar tus cuentas, tienes
que «alimentarlo» una vez al mes o
cada vez que dispongas de tiempo
para ello, con los detalles de tus ingre-
sos (por ejemplo contenidos en las fac-
turas o recibos) y tus gastos, (sacados
de la matriz del talonario de cheques
o de los resguardos bancarios). En el
momento en que quieras el programa
te dara un andlisis de la forma en que
se ha gastado tu dinero y de la com-
paracion de tus ingresos y gastos du-
rante el ano.

Se trata de un programa bastante
largo. Pero en cuanto lo hayas teclea-
do una vez y almacenado en cintas o
disco servird para siempre, 0 al menos
mientras dure el soporte magnético.

El programa dedica una columna
para los ingresos y sicte para los gas-
tos, con diferentes encabezamientos.
Naturalmente estas altimas subdivisio-
nes se pueden variar para que se adap-
ten a tus necesidades; para ello no tie-
nes mas que modificar, cuando intro-
duzcas el programa, las palabras que
figuran en las sentencias DATA del fi-
nal del mismo. No obstante, debes
conservar en su sitio la columna de in-
gresos y debes tener ocho «columnas»
juntas o en caso contrario el progra-
ma no funcionara.

El programa ha de ser almacenado
en dos secciones: en primer lugar el
programa propiamente dicho, y en se-
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gundo lugar toda la informacion intro-
ducida en la dltima sesién de actuali-
zacion. Esto significa que necesitas
dos nombres de programa, uno para
cada una de las dos partes.

Para almacenar el programa propia-
mente dicho no tienes mas que seguir
el procedimiento de almacenamiento
habitual, tal como aparece en el ma-
nual de tu maquina.

Para volver a cargar otra vez el pro-
grama, sigue el procedimiento usual
de carga de juegos o de tus propios
programas.

Mas adelante veremos instrucciones
para almacenar y cargar los datos que
introduzcas referentes a tus gastos €
Ingresos.

Al ejecutar el programa, el meni
principal te presentara siete opciones:

1 Hacer una entrada

2 Visualizar las entradas
3 Almacenar en cinta

4 Cargar desde cinta

5 Impresora si/no

6 Modificar una entrada
7 Salir del programa

Vamos a ver cada una de ellas.

ENTRADAS DE DATOS

Para hacer una entrada de datos,
elige 1 en el menu principal.

El ordenador te preguntara qué cla-
se de informacion quieres introducir:
Fecha, Concepto, Cantidad y Catego-
ria (la categoria ya la has elegido e in-
troducido en la sentencia DATA).

Teclea la informacion en el orden
anterior. Un ejemplo podria ser:
1-4-86, Camisas, 1500, Ropa.

Cuando hayas completado tus en-
tradas, espera que el ordenador te
pida una nueva fecha. Pulsando en-

tonces | RETURN | regresaras al menad

principal.

T A

VISUALIZACION DE ENTRADAS

Para ver una entrada o una serie de
entradas de datos, pulsa la tecla 2
unicamente, cuando aparezca el menu
principal.

El ordenador presentard una tabla
con las diversas categorias: siete de
gastos y una de ingresos. Para elegir
una categoria pulsa el nimero apro-
piado y el ordenador listard todos los
articulos que tiene en esa categoria
con el total hasta la dltima fecha.

Cuando hayas terminado, vuelve al
menu principal.

Si eliges la opcion 8, no sélo tendras
el valor total de tus ingresos, sino tam-
bién el total de todas las clases de gas-
tos, y ademds el balance de ingresos y
gastos, es decir, la cantidad neta de di-
nero que te queda al restar los gastos
de los ingresos. Si quieres modificar el
programa, puedes incluir un sonido de



alarma, acompanado de un efecto vi-
sual estridente, que entre en accién
cada vez que tus gastos superen a tus
ingresos y jte encuentres en nimeros
rojos!

MODIFICACION DE UNA
ENTRADA

Cuando pulsas la opcion 6 para al-
terar una entrada el ordenador pre-
sentard una lista de todas las entradas
que has realizado, independientemen-
te de su categoria.

Puedes moverte hacia adelante o
atrds por la lista utilizando los indica-
dores que aparecen en la pantalla. El
ordenador también te dird como tie-
nes que editar la entrada.

Después de la modificacion, el or-
denador volvera automdticamente al
ment principal. Si quieres hacer una
nueva modificacién, tienes que selec-

cionar de nuevo la opcién 6. Tienes
que tener en cuenta que estas modifi-
caciones se llevan a cabo unicamente
en memoria, por lo que tendrds que
hacer uso, posteriormente, de la op-
cion de carga de datos en cassette si
quieres conservar las modificaciones
de forma permanente.

OPCION DE IMPRESORA

La opcion 5 del menu principal te
permitird obtener un listado por im-
presora de los datos almacenados bajo
las diversas categorias. Al terminar de
imprimir, el programa volverd al
menu principal. De este modo podras
conservar en papel, ademas de en cin-
ta magnética, todos aquellos datos que
creas conveniente. Tienes que tener
cuidado para no acceder a esta opcion
de listado por impresora si no tienes
la impresora conectada. Podria ocurrir
que perdieras toda la informacion al-
macenada hasta el momento.

CARGA Y ALMACENAMIENTO

La fase de carga y almacenamiento
de los datos que hayas introducido es
como sigue:

Para almacenar los datos, pulsa la
opcién 3. A continuacién debes te-
clear un nombre de fichero por ejem-
plo «DINERO». Después de poner en
marcha el cassette pulsa [RETURN |. El
programa se encargarda de almacenar
todos los datos que estdn en memoria,
volviendo al menid principal cuando
haya terminado. Para cargar la infor-
macion que hayas almacenado previa-
mente, no tienes mas que escoger la
opcién 4 del menu principal. Rebobi-
na la cinta hasta el punto de comien-
zo de los datos, escribe el nombre del
fichero, pon en marcha el casseite y
pulsa [RETURN|. El programa leera
los datos de la cinta.

No se ha previsto la posibilidad de
utilizar una unidad de discos, pero la
adaptacion del programa, para los in-
teresados, es muy sencilla. No hay
mas que modificar las rutinas de
SAVE y LOAD, que empiezan en las
lineas 800 y 850, eliminando el identi-

ficador de cassette (CAS) de las ins-
trucciones OPEN.

EL PROGRAMA

El programa esta estructurado al
maximo. Como podrias ver, el listado
consta de unas pocas lineas de progra-
ma principal, v de un conjunto de su-
brutinas, cada una de las cuales lleva
a cabo una de las funciones del mena.

Al comienzo de cada subrutina hay
un par de lineas de comentario con el
nombre de la misma. Si no te gusta
algo del programa y quieres incluir
modificaciones, sélo tienes que dirigir-
te a la subrutina apropiada y hacer ex-
perimentos hasta dar con lo que bus-
cas. Por ejemplo, podria resultar muy
interesante, al listar por impresora,
que el programa ordenara los datos
por fechas, o por cantidad de dinero.
Para hacer esta modificacion tendrias
que dirigirte a la subrutina de impre-
sora e incluir en ella algin procedi-
miento de ordenacidn.

En la linea DATA del final del pro-
grama estdn los nombres de las distin-
tas categorias o apartados bajo los que
se agrupan los datos. Si quieres modi-
ficar alguno de los nombres no tienes
mas que cambiarlo en esta linea. To-
dos los datos que introduzcas se alma-
cenan en una serie de matrices, que
quedan definidas al principio del pro-
grama. Concretamente, la matriz D§
es la que almacena las fechas, AS$ se
encarga de los conceptos, A de las
cantidades y, por tltimo, K$ almace-
na las categorias.

10 SCREENO:COLOR 12,1,1:KEY
OFF:WIDTH 40:CLS:CLEAR
2000

15 GOSUB 3000

20 N=0:W=3:PAG=0:GAS=0:DIM D%
(300) ,A$(300) ,AC300) ,K$(7)
:PR$=Hnll

30 FOR T=0 TO 7:READ K3%(T)

sNEXT T
100 GOSUB 660
102 IF A=1 THEN GOSUB 160
110 ON A GOSUB 160,560,800,
860,920,970
120 IF A<>7 THEN 100
130 CLS:PRINT TAB(11)"SEGURO
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140
150

160
161
170
180

190

200

220

230

235

237

240

250
260

270

280
290
295

300
310

(S/N)2"

T$=INKEY$:IF T$="" THEN
140

IF T$="S" OR T$="s" THEN
CLS:END ELSE GOTO 100

I

'Entrada datos
Z=5:COLOR8:CLS

IF N>299 THEN PRINT
"No caben mas":RETURN

PRINT"Pulsa RETURN en FEC
HA para
volver al MENU"

PRINT:PRINT"FECHA CON
CEPTO CANTIDAD CAT

."":PRINT STRING$(39,"-")
LOCATE 0,19:FOR J=1 TO 4:
PRINT SPACE$ (30) :NEXT:
LOCATE 0,19:INPUT "FECHA"
;DS(N+1) :LOCATE 0,Z:PRINT
DS(N+1) : IF DS(N+1)="""
THEN 350

LOCATE 0,19:PRINT SPACES
(30) : LOCATE 0,19:INPUT
"CONCEPTO"; AS(N+1) : LOCATE
10,Z:PRINT AS(N+1)

LOCATE 0,19:PRINT SPACES
(30) : LOCATE 0,19:INPUT
"CANTIDAD"; ACN+1) : LOCATE
23,Z:PRINT USING"H###HH#H"
JACN+1)

LOCATE 0,19:PRINT SPACE$
(30) :LOCATE 0,19:INPUT
"CATEGORIA (MAYUSCULAS)";
CA$:LOCATE 35,Z:PRINT
LEFT$(CAS,3)
DS(N+1)=LEFTS$(DS(N+1) ,8):
AS(N+1)=LEFTS$

(A$(N+1) ,16)

GOTO 270

LOCATE 0,19:INPUT
"CATEGORIA (MAYUSCULAS)'";
CA$:LOCATE 35,Z:PRINT
LEFT$(CAS$,3)

X=0:FOR T=0 TO 7:IF INSTR
(K$(T) ,CA$)=1 THEN X=X+1:
Y=T

NEXT

IF X<>1 THEN 260

LOCATE 35,Z:PRINT LEFTS
(K$CY) ,3)
AS(N+1)=CHRS(Y)+AS(N+1)
IF Y=7 THEN PAG=PAG+A
(N+1) ELSE GAS=GAS+A
(N+1)

INPUT

320
330

340
350
360
361

370
380

400
410
420

430

440

450
460
470

480

490
500

510

540

550

555
560
561
570

580

590

Aplicaciones

Z=7+17 :N=N+1
IF Z>15 THEN Z=3:CLS:GOTO

200 & [
60TO 220

RETURN

]

'Presentacion datos
CLS:SUM=0

PRINT TAB(20-LEN(K$(C))*
.5) K$(C) :PRINT STRINGS
(39,"-")

FOR T=1 TO N

IF N=0 THEN 460
S$=RIGHTS(AS(T) 1)

IF ASCCLEFT$(AS(T) ,1))<>C
THEN 460

PRINT DS$(T) ;TAB(10)RIGHTS
(AS(T) ,LENCAS(T))-1);
TAB(30); :PRINT USING
"HHBHHHE" s ACT)
SUM=SUM+A(T)

NEXT KEYSTONE
PRINT TAB(23) STRINGS
(16’”_")

PRINT TAB(23)"Total ';

:PRINT USING "HHHHHHH";
SUM

IF C<>7 THEN 540
PRINT TAB(14)

| an MR & AR R A R K

"Gastos totales'; TAB(30)
""; :PRINT USING"HHHHHHH";
GAS
PRINTTAB(21)"Balance';TAB
(30) "";:PRINT USING lige categoria-
"HHHHHHY" ; PAG-GAS :PRINT TAB(4)G2$
LOCATEO,19:PRINT"Una tecl 600 T$=INKEY$:IF T$='""" THEN
a para mas datos 600

RETURN para volver 610 IF T$=CHR$(13) THEN COLOR

PRINT TAB(4)G3%$+" =E

"+G33%

al MENU" 12:RETURN
T$=INKEY$:IF T$="" THEN 620 IF VAL(T$)<1 OR VAL(T$)>8
550 THEN 600
630 C=VAL(T$)-1:COLOR 12:IF

RETURN
! PR$="s'" THEN RETURN ELSE

'Elegir categoria GOSUB 360
COLORT10:CLS:PRINT TAB(4) 640 IF T$=CHR$(13) THEN 650
G1$:PRINT TAB(4) G3$%; ELSE 570

SPACE$(8);""CATEGORIAS'; 650 COLOR 12:RETURN
SPACE$(10) ;G3$:PRINT TAB 660 '

(4)G2% 661 '"Menu

PRINT TAB(4)G1$:FOR T=0 670 CLS:COLOR 12

TO 7:PRINT TAB(4)G3$; 675 LOCATE 4,1:PRINT G18:
TAB(10) STRS(T+1) ;" "; LOCATE 4,3:PRINT G2%

K$(T) ;TAB(33) G3$:NEXT: 680 LOCATE 4,2:PRINT G3$+"
PRINT TAB(4) G2% MENU PRINCIPAL
LOCATE 4,18:PRINT G1%: "+G3%



685
690

700

710

720

730

740

750

755

LOCATE 4,4:PRINT G1%
LOCATE 4,5:PRINT G3%+"
1:-Entrada de datos

"+G3%

LOCATE 4,6:PRINT G3%$+"
2:-Ver datos

"+G3%

LOCATE 4,7 :PRINT G3$+"
3:-Save en cassette
"+G3%

LOCATE 4,8:PRINT G3%+"
4:-Load de cassette
"+G3%

LOCATE 4,9:PRINT G3%+"
5:-Impresora

"+G3%

LOCATE 4,10:PRINTG3$+"
6:-Cambiar datos
"+G3$%

LOCATE 4,11:PRINTG3$+"
7:=Salir del programa

"+G3%

LOCATE 4,12:PRINT G2%

760

770

780

790
800
801
810
820
830

840

845
850
851
860

870

880

890

900

910
915
920
921

922

924

926
928

930
932

LOCATE 4,19:PRINT G1%
:LOCATE 4,21:PRINT G2%:

LOCATE 4 ,20:PRINT G3%+"

-Elige opcion-

"+G3%

T$=INKEY$:IF T$="" THEN

770

IF VAL(T$)<1 OR VAL(T$)>7

THEN 770

A=VAL(T$) :RETURN

1

'Guardar datos en
cassette

CLS:INPUT

"Nombre del fichero'';NM$
IF NM$=""" THEN RETURN

OPEN "cas:nm3'" FOR OUTPUT

AS #1:PRINT:PRINT
"Guardando datos"

PRINT#1 ,N:FOR T=1 TO N:

PRINT#1,D$(T) : PRINT#1 ,A%
(T) :PRINT#1 ,ACT) :NEXT:
CLOSE#

RETURN

L]

'Cargar datos de
cassette

CLS:INPUT

"Nombre del fichero';NM$

PRINT:PRINT

"Pulsa PLAY en el

cassette"

OPEN "cas:nm$'" FOR INPUT

AS#1:INPUT#1 N

FOR T=1 TO N:INPUT#1,D$

(T) : INPUT#1 ,AS(T) : INPUT#1

SACT

IF ASCCA$(T))=7 THEN

PAG=PAG+A(T) ELSE GAS=GAS

+A(T)

NEXT:CLOSE#1

RETURN

'Impresora

CLS:PRINT"Conecta
impresora y pulsa RETURN
T$=INKEY$:IF T$="" THEN
924

PR$="s'":GOSUB 560
CLS:PRINT"Imprimiendo...

SUM=0

LPRINT TAB(20-LEN(KS$(C))*
.5) K$(C):LPRINT STRINGS
(5=t

934
936
938
940

FOR T=1 TO N

IF N=0 THEN 946
S$=RIGHTS(AS$(T) ,1)

IF ASCCLEFTS$(AS(T) ,1))<>C
THEN 946

LPRINT D$(T);TAB(10)RIGHT
$(A$(T) ,LENCAS(T))=1);TAB
(30); :LPRINT USING
MHHHHEER ; ACT)
SUM=SUM+A(T)

NEXT

LPRINT TAB(23) STRINGS
€16,:%=")

LPRINT TAB(23)"Total ";:
LPRINT USING "##H##HHH";
SUM

IF C<>7 THEN PR$='n"":
RETURN

LPRINT TAB(14)

"Gastos totales';TAB(30)
"t LPRINT USING"H#HHHEHH"
;GAS

LPRINTTAB(21) "Balance"
;TAB(30) " ; :LPRINT
USING"###HHHHH" ; PAG-GAS
PR$="n"":RETURN

)

942

944
946
948

950

952

954

955

956
970
971 'Cambiar datos

980 CLS:T=1:T%$="":P=0

990 IF N=0 THEN RETURN

1000 CLS:PRINT TAB(11)
"Entrada No.";STR3(T)
:PRINT"FECHA CONCEPT
0 CANTIDAD CAT"
:PRINT STRINGS$(39,"-"):
PRINT D$(T);TAB(10)RIGHT
$CAS(T) ,LENCAS(T))-1);
TAB(23) A(T);TAB(35)
LEFT$(K$(ASC(AS(T))) 3)
LOCATEO,17:PRINT

"CURSOR ARRIBA y ABAJO p
ara moverte ESPACIO
para cambiar datos
RETURN para MENU"
T$=INKEY$:P=STICK(O) : IF
T$=""" AND P=0 THEN 1020
IF P=1 THEN T=T-1:IF T<1
THEN T=1

IF P=5 THEN T=T+1:IF T>N
THEN T=N

IF P=1 OR P=5 THEN GOTO
1000

IF T$=CHR$(13) THEN
RETURN
IF T$=" " THEN 1075
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1010

1020

1030

1040

1045

1050

1060



GOTO 1020

LOCATE 0,17:FOR J=1 TO 3
P ——— : :PRINT SPACE$(35) :NEXT
CRTEGORIAS :LOCATE 0,13
- : E=T:PRINT
"Cambiando entrada"
CA$=CHR$(ASC(AS(E)))
IF ASCCA$CE))=7 THEN
PAG=PAG-A(E) ELSE
GAS=GAS-A(E)
INPUT"Fecha'";Q%:IF Q%$<>
""" THEN D$(E)=Q%
INPUT" Concepto';Q$:IFQS$
<>"" THEN A$(E)=Q$ ELSE
AS(E)=RIGHT$(A$(E) ,LEN
(ASCE))-1)
INPUT"Cantidad";Q$:IF Q$
<>"'" THEN A(E)=VAL(Q$)
INPUT" Categoria (MAYUSCU
LAS)";@$: IF Q$<>"" THEN
CA$=0%
GOTO 1170
LOCATE 0,17:INPUT
"Categoria (MAYUSCULAS)"
; CAS
X=0:FOR T=0 TO 7
IF INSTR(K$(T) ,CA$)=1
THEN X=X+1:Y=T
NEXT T
IF X<>1 THEN 1160
AS(E)=CHRS(Y)+AS$(E)
IF Y=7 THEN PAG=PAG+A(E)
ELSE GAS=GAS+A(E)

PRINT"Correccion hecha':
FOR J=1 TO 1500:NEXT:
RETURN

DATA HOGAR,DIVERSIONES,A
RRENDAMIENTOS ,ROPA,COCHE
,VACACIONES,VARIOS,INGRE
S0S

'Caracteres recuadro
FO$=CHR$(1) : F1$=FO%$+CHRS
(87) :F23=FO0%+CHR$(88)
:F3$=FO$+CHR$(89) : F4%=
FO$+CHR$(90) : FS$=F0%$+
CHR$(91)

G1$=F2%$:FOR J=1 TO 28
:G1$=G1$+F1$:NEXT
:G1$=G1%+F3%
G2$=F4%:FOR J=1 TO 28
:G2$=G2$+F1$:NEXT:62%=
G2$+F5%
G3%$=FO0%$+CHR$(86)
RETURN

58 INPUT




PUESTO TiITuLo

bt~ - I 170 WA ST AT RNyt Ber g
3. I CO ey . 1 1 IR A s A
4.0 " Yle.arkumg e . o 0T s
S AT 1 70) < {07 15 e A A T S
O GUNHGRE - 7 oy s -, 7o
R 1 e SRR S
8.° The way of the tiger. ... .. ..
ORI © V(5 ) | |ty e S
10.% © Roadfighter: ...éme., . 5%

Para la confeccion de esta relacion unicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los
Mejores de Input.

Datos recogidos hasta la primera semana de julio.

LOS MEJORES
DE INPUT MSX

PORCENTAJE

o —
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LLEGO DE OTRA GALAXIA

Alien 8 se encuadra dentro de la
serie de programas de Ultimate,
todos ellos basados en la misma
técnica de presentacion
tridimensional. El «cibot» Alien 8 se
encuentra al cuidado de los dltimos
supervivientes de un lejano planeta,
muerto ya hace muchisimos siglos.
La nave en la que viajan estos
supervivientes, los circonautas,
recorre el universo, a la velocidad de

2y g ME, A . [
L2ty R = S Rl
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SR e et s [

la luz, buscando un nuevo planeta en
el que rehacer la civilizacién. Los
circonautas se encuentran en estado
de hibernacion, con el fin de
mantener sus constantes vitales al

DATOS GENERALES

TITULO Alien 8
FABRICANTE Ultimate

CLASE DE PROGRAMA
Habitaciones con obstaculos

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos)

L L L E P L PR R L L LR L L)

ORIGINALIDAD 9
INTERES 10
GRAFICOS 9
COLOR 7
SONIDO 7

TOTAL 42

minimo de consumo y resistir la larga
duracién del viaje interestelar.

Alien 8 tiene que cuidar de mantener
a todos los circonautas activos al
mismo tiempo que se ocupa del buen
funcionamiento de los sistemas que
serviran para despertarlos al final del
trayecto, antes del aterrizaje en el
nuevo planeta. Para cumplir con tan
delicada mision, el simpatico «cibot»
tiene que encontrar las cdmaras
criogénicas y activarlas. Al mismo
tiempo tiene que mantener en
actividad las vadlvulas termoleas de
suministro de energia.

Para cumplir con todos estos
objetivos, Alien 8 tiene que sortear

las multiples trampas de las distintas
salas de la nave, puestas ahi para
evitar que seres de otros planetas
puedan acercarse y danar a los
circonautas. Aunque todas estas
trampas estdn grabadas en su
memoria, los programadores no
tuvieron tiempo de entrenarle en
como evitarlas. En lugar de eso le
dotaron de la suficiente inteligencia
(artificial, por supuesto) como para
que fuera capaz de enfrentarse a
cualquier dificultad, €l solo. El
juego, que sigue la tradicién de otros
programas de Ultimate, destaca por
la excelencia de sus graficos y por la
sorprendente sensacion de
tridimensionalidad conseguida en el
movimiento del «cibot».

La trampa que nos encontramos en
cada una de ellas es diferente a la de
camaras anteriores, lo que
contribuye a que el juego resulte
entretenido desde la primera pantalla
hasta la dltima.

El juego, originalmente desarrollado
para el Sinclair Spectrum, ha sido
adaptado a MSX pricticamente sin
cambios.
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SIETE BOLAS DE MARFIL

Dale tiza a tu taco y apunta bier-con
tu bola blanca, a ver si eres capaz de
dar un buen golpe a tres bandas y
mandar todas las bolas al agujero de
una sola vez. Esto es lo que te
propone Konami con su programa

60 INPUT

Billiards; una buena versién de billar
americano para MSX. No deja de
sorprender que la firma japonesa,
que nos tiene acostumbrados a
juegos en lo que lo mas importante
es la originalidad, se haya decidido a

lanzar una version de un juego tan
clasico como el billar. Pero la version
es buena, estd bien acabada
tecnicamente y no desmerece en
absoluto de la linea de buenos
programas Konami.



El juego, que comienza con la
pantalla de eleccién de opciones
(uno o dos jugadores, con teclado o
joystick) se desarrolla sobre una
mesa, con seis agujeros y con su
correspondiente tapete verde, que
ocupa la mitad inferior de la
pantalla. En la mitad restante
aparecen los marcadores de
puntuacién, de puntuacién maxima y
una serie de indicadores de la
situacién del juego.

Las reglas del mismo son bien
sencillas. Cada jugador comienza la
partida con tres bolas blancas con las
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que tiene que enviar al agujero a seis
bolas coloreadas y numeradas de 1 a
6. La bolas coloreadas se pueden
meter en los agujeros en cualquier
orden, pero si el jugador es habil y
consigue colarlas segun su
numeracion, la puntuacion se
multiplicara por 2, 4, 8 y 16.
También se pueden obtener puntos
extra colando dos bolas de un solo
golpe (la puntuacién se duplica) o
incluso tres (la puntuacién se vuelve
a duplicar), pero para ello hay que
ser bastante experto.

Si después de tres golpes el jugador
no ha conseguido colar ninguna bola,
pierde una de las bolas blancas. Lo
mismo ocurre cuando la bola que se
cuela es la blanca (y al principio, por
alguna extrana ley, es la que mas se
suele colar). Al perder las tres
blancas, el jugador queda eliminado.
Tecnicamente el juego es bastante
bueno. Las bolas son de considerable
tamano y rebotan de una forma muy
real, sin sorpresas ni extranos
cambios de direccion. Este es un
aspecto fundamental en un juego de
estas caracteristicas, pues no hay

nada mds frustrante que fallar
golpes, no por un tiro equivocado,
sino porque la bola no va donde las
leyes matematicas dicen que tiene
que ir. En este aspecto la versién de
Konami es perfecta. También es
excelente la suavidad y progresividad
del movimiento de las bolas.

El aspecto mas flojo del juego es la
forma de elegir la direccién del
golpe. Se hace de la forma
convencional, moviendo un punto
blanco con los cursores o el joystick,
hacia el que se dirigird la bola blanca
cuando disparemos. El problema es

DATOS GENERALES

TITULO Billiards
FABRICANTE Konami

CLASE DE PROGRAMA
Juego de billar

FORMATO Cartucho ROM

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

que el punto blanco no se puede
desplazar libremente por la mesa,
sino que estd limitado a los bordes
de la misma. Esto hace que sea
dificil apuntar con precision, a menos
claro estd que queramos apuntar
justo a un punto del borde de la
mesa. En la mayoria de las ocasiones

esto no es asi, lo que hace que
muchos tiros que en principio son
faciles, se nos escapen por no poder
apuntar con la suficiente precision.
La potencia de los golpes, que
aparece reflejada en un indicador de
barras que hay encima de la mesa,
puede elegirse entre tres niveles que
corresponden a golpes flojos, medios
y fuertes. Aunque hubiera resultado
mas atractivo poder escoger la
potencia de forma continua, estos
tres niveles dan juego suficiente para
la mayoria de los golpes.

También se hecha de menos no

000000 HI-— OOOOOSRE;’_“DE

'

REST+e

002200 HI-OO2200 STAGE-
BaLL OE-01
REST»

e e S

.
O sl

poder dar golpes con efecto.

De todas formas y a pesar de estos
pequenos detalles, los aspectos
importantes del juego, como son la
suavidad y progresividad de los
movimientos y que los rebotes sean
reales, estan perfectamente
conseguidos.
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VELOCIDAD: MACH 2

Creado en Japén y distribuido por
Philips, este F16 Fighter es un

estupendo simulador de combates
acreos, en el que se enfrentan los

mas sofisticados aviones de caza. El
jugador lleva los mandos de un F16.
A través de una serie de niveles de

dificultad creciente, tiene que ir
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abatiendo cazas enemigos. En cada
nivel los cazas son mds numerosos y
ademas hay que combatir
simultaneamente con mayor nimero

N LEVEL a0 |

de ellos. .

A no ser que el jugador decida lo
contrario, el juego comienza en el
nivel uno, en el que sélo hay que
enfrentarse a dos cazas, que ademads
no atacan simultaneamente sino de
uno en uno.

La presentacion en pantalla es
bastante clasica en algunos aspectos.
En otros se sale de la norma. Cldsica
es, por ejemplo, la division de la
pantalla en dos franjas. En la
inferior aparecen los instrumentos de
vuelo, entre ellos dos pantallas de
radar, una serie de pilotos
indicadores de situaciones de ataque
y defensa, y una zona con textos en
la que aparecen reflejados datos
sobre la municion, el tipo de

NO OLVIDES
EL TELEFONO...

Cuando, por cualquier
motivo, nos escribas.
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armamento en uso, etc.

En conjunto este panel de
instrumentos resulta un tanto pobre,
poco trabajado, pero salvo este
detalle estético cumple su misién a la
perfeccion.

La mitad superior de la pantalla estd
dedicada al cristal de la cabina, a
través del que puede verse el
escenario exterior. En este aspecto el
programa se sale de la norma
sorprendiendo agradablemente y ello
porque, en lugar de la cldsica y sosa
linea de horizonte, que es lo tnico
que suele verse, en este caso se ha
incluido una trama de lineas en

DATOS GENERALES

TITULO F16 Fighter
FABRICANTE Nexa Corporation

CLASE DE PROGRAMA
Combates aéreos

FORMATO Cartucho ROM

CALIFICACION (sobre 10 ptos)
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ORIGINALIDAD 9
INTERES 8
GRAFICOS 10
COLOR 7
SONIDO 8

TOTAL 41

perspectiva, que se mueven
siguiendo los movimientos del F16.
El resultado es una excelente
sensacion de perspectiva y de estar
realmente volando a gran velocidad.
También en esta parte superior de la
pantalla, superpuestos al cristal,
aparecen los indicadores de
velocidad, altitud y rumbo.

El movimiento del caza y del terreno
exterior es bastante bueno; es suave,
progresivo, sin saltos bruscos y
bastante rapido. El avién responde
con rapidez a las maniobras del
piloto, que solo puede girar, elevarse
o descender.

Los combates son lo mas interesante.
Lo primero es localizar al enemigo
en las pantallas de radar y dirigirse
hacia él, hasta entrar en contacto
visual. A partir de entonces hay que
hacer uso del armamento, (misiles o
cafion) al mismo tiempo que
intentamos no perder de vista al caza
que tenemos delante.

El manejo del caza se puede hacer
desde el teclado, utilizando un
Joystick y parte del teclado o
utilizando dos joysticks. En cualquier
caso hay muchos pardmetros que
controlar.

Quiza lo mas original del juego es
algo que no hemos comentado hasta
ahora y es que la opcién para dos
jugadores no es la clasica de los dos
jugadores sobre el mismo juego. En
este caso se trata de que cada
jugador juegue en su propio
ordenador, con su propio cartucho,
pero habiendo conectado
previamente ambos ordenadores a
través de un cable especidl que se
enchufa en los conectores de
jJoystick. La idea es estupenda. En

este caso, el juego transcurre a
través de diez encuentros, quedando
ganador el jugador que consiga
mayor numero de victorias.



TARDE DE

Charlie, el payaso, es la estrella de
este circo al que nos invita Konami.
Aparte de hacer reir a la gente,
Charlie tiene otras muchas
habilidades circenses que le hacen
ganar el aplauso del publico tarde
tras tarde. Entre los nimeros de este
payaso los mas aplaudidos son: el
salto a caballo a través de los aros de
fuego, los equilibrios sobre el
alambre (que por aquello del mas
dificil todavia, esta plagado de
monos haciendo equilibrios y
estorbando a Charlie), los paseos
sobre bolas rodantes, el salto de
obstdculos a lomos de un ponney y
por ultimo, un niimero con lianas y
camas eldsticas con el que Charlie
deja boquiabierta a la concurrencia.
Estas son las distintas fases del
juego, cada una mas dificil que la
anterior, por las que tiene que pasar
el jugador.

Cada fase hay que completarla
dentro de un tiempo limite. De no
conseguirlo, perderas uno de los tres
Charlies disponibles al comienzo del
juego.

La dificultad, en las primeras
partidas, es mucha. Pero al tratarse
de un juego en el que lo tinico
importante es la préctica y la
habilidad con el joystick, al cabo de
unos cuantos descalabros se puede ir
avanzando de nivel en nivel.

Los grificos, aunque no muy
trabajados, son correctos. Les falta

CIRCO

un poco de gracia y algunos detalles
mads para llenar los escenarios, que
resultan un poco sosos.

Lo que si estd muy cuidado es el
movimiento, tanto del sprite de
Charlie como de las otras figuras que
intervienen en cada uno de los
nimeros. Son progresivos, suaves,
precisos y ademads, estdn
acompanados de un scrolling
sensacional.

La muisica es otro de los puntos
fuertes del juego. Durante cada

DATOS GENERALES

TITULO Circus Charlie
FABRICANTE Konami

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cartucho ROM

CALIFICACION (sobre 10 ptos)
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nimero suenan varias musiquillas de
circo, muy agradables y bien
ejecutadas, que animan bastante la
actuacion.

1O HL— O
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NOMBRE

Carlos Quereda Casadesus
Baudilio Martinez Vela
Daniel Martinez Ruiz
Enrique Ureta Truque

J. Luis Juarez Moreno

J. Luis Lencina Alonso
Pedro Anquela Lecuona

A. Javier Rus Santoyo
Jesls Anelo Ahumanda
Pablo Bisquerra Pérez

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT MSX

En el sorteo correspondiente al nimero 3 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

LOCALIDAD

Alicante

Valencia

P. de Mallorca (Baleares)
Madrid

S. A de la Barca (Barcelona)
Jumilla (Murcia)

Madrid

Granollers (Barcelona)

S. Fernando (Cadiz)

P. de Mallorca (Baleares)

JUEGO ELEGIDO

The way of the tiger
Knight Lore

Yie ar Kung fu

Golf

Road Fighter

Alien 8

Soccer

Green Beret

Soccer

Gunfright
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ista de Soffwar®

Rev

PIES, PARA QUE OS QUIERO

Aackosoft, la firma holandesa, esta
lanzando una serie de versiones de
grandes clasicos del software,
programas con muchos anos a

DATOS GENERALES

TITULO Scentipede
FABRICANTE Aacksoft

CLASE DE PROGRAMA
Juego tipo arcade

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)
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ORIGINALIDAD 5
INTERES 6
GRAFICOS 6
COLOR 5
SONIDO 4
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cuestas, que fueron grandes éxitos en
su dia y que ahora llegan a MSX,
hay que decirlo, sin haber sido
suficientemente remodelados, por lo

que resultan bastante pobres si los
comparamos con el software actual.
Este es el caso de este Scentipede,
version del famoso juego del gusano
que intenta llegar a la parte inferior
de la pantalla y alcanzar al jugador,
que desde alli dispara. Al acertarle
con algun disparo, el gusano se parte
en dos trozos, cada uno de los cuales
sigue desplazandose con vida propia.
De este modo, y si no tenemos
cuidado, nos encontraremos con un
montén de trocitos de gusano,
atacandonos desde todas direcciones.
Ademas, cada segmento de gusano
que alcancemos, se transformara en

una planta que obstaculizara el
avance de los segmentos restantes, lo
que en determinadas circunstancias
serda contraproducente al aumentar la

velocidad vertical de descenso del
gusano.

Ademas del gusano, hay una arana
que no hace mas que moverse y

gC 01 czoes o
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estorbar. Conviene disparar sobre
ella en cuanto aparezca para
quitarsela de encima y poder asi
concentrarse en el gusano.

Uno de los puntos fuertes de este
juego ha sido siempre la gran
velocidad del movimiento del
gusano. En esta version, la velocidad
es algo mas lenta,
incomprensiblemente. Si ademés de
ello consideramos que los graficos no
son muy buenos y que el sonido es
regular, nos encontramos con una
version un tanto pobre de un juego
que fue un gran éxito en su dia, y
que hoy resulta obsoleto.
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EL GRAN FINANCIERO

COPIAS DE SEGURIDAD

e SALVAGUARDA TODOS TUS
PROGRAMAS EN CODIGO MAQUINA

e CALIDAD GARANTIZADA

e CONTACTAR CON:

LUIS A. SANZ
C/ CATTASSA-22
50006 ZARAGOZA
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Dimension New nos ofrece, con
Invierte y Gana, la posibilidad de
acercarnos al apasionante y un tanto
misterioso mundo de las finanzas, a
través de un juego de simulacion de
la actividad de una bolsa de valores
imaginaria.

En ella tendra que desenvolverse el
jugador o los jugadores (pueden
jugar hasta 6 personas
simultaneamente), vigilando el
estado de las cotizaciones y
decidiendo la compra o la venta de
acciones, siempre con el objetivo
final de obtener un beneficio

Petroleos del
DEAM 041

U K. Petrolein
TRANS-011 Y
Sociedad Petrolers

potion

GUIERE UD. VER OTRO SECTOR 7 ton

maximo.

La accion del juego, bastante clédsico

en su presentacion, se controla desde
un menu de 8 opciones desde el que

podemos: conocer las cotizaciones de
bolsa, el estado de nuestra cartera de



valores, comprar y vender acciones,
realizar operaciones bancarias
solicitando o devolviendo préstamos,
etc.

Al elegir cada una de las opciones,
aparece en la pantalla un cuadro con
la informacién correspondiente.
Después, el programa hace una serie
de preguntas al jugador, que
respondera en un sentido u otro
seguin lo que desee hacer.

La bolsa de valores incluye 25
sociedades, repartidas en 5 sectores
(bancos, eléctricas, seguros,
petréleos e industria), que ponen a
la venta 2000 acciones cada una a un
valor inicial de 100 enteros, o lo que
es lo mismo, 500 unidades
monetarias. El capital inicial de cada

jugador es de 500.000 unidades
monetarias de las que se descuentan
5.000 para pagar la primera Cuota

Anual del carnet de la asociacion de
agentes de cambio.

A lo largo del juego, la cotizacién de
las acciones sube o baja segin las
compras y ventas que hacen los
jugadores, pero también segiin una
serie de factores aleatorios que

DATOS GENERALES

TITULO Invierte y Gana
FABRICANTE Dimension New

CLASE DE PROGRAMA
Juego de bolsa

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
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TOTAL 36

genera el propio programa. Los
jugadores son informados de estos
factores aleatorios a través de una

serie de flashes informativos.

El juego transcurre mes a mes hasta
que, al cabo de cada ano, aparecen
en pantalla los resultados de las
sociedades. Las sociedades que
tengan beneficio repartiran
dividendos entre sus accionistas.
Ademas de una buena presentacion
en pantalla, fundamental en este tipo
de juegos en los que lo tnico que
aparece es texto, el programa tiene
las cualidades de ser rapido y de
reproducir con bastante realismo la
actividad real de una bolsa de
valores.

Las partidas pueden ser bastante
largas y se echa de menos una
opcion que permitiera guardar el
juego en cassette, para retomarlo en

otro momento. Por extrano que
parezca, los programadores no han
tenido en cuenta esta posibilidad.
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BOUNDER

Bounder es uno de los programas
més originales que hemos tenido
oportunidad de probar.

Una pelota de tenis recorre la ciudad
botando de un sitio para otro,
corriendo el peligro de caer sobre
cristales, estrellarse contra muros, o
ser picoteada por algin pdjaro. Tu
mision consiste en llevarla sana y
salva hasta el final, atravesando una
serie de fases sucesivas en creciente
grado de dificultad.

Cuando juegues por primera vez,
descubrirds que caer sobre todo
aquello que no sea una losa

hexagonal, te cuesta una de las seis
vidas con las que se comienza cada
juego. Pero hay dos excepciones a
esta regla: los recuadros que
contienen una flecha, y los que
aparecen con un signo de

interrogacion. Los primeros,
permiten a la pelota de tenis dar un
salto el doble de largo, es decir,
permanecer dos veces mds tiempo en
el aire, y son muy itiles para
esquivar grandes obstaculos. Los
segundos, guardan bonificaciones en
puntos, o en vidas, que unas veces
son buenas y otras regulares.

El plano de la ciudad en que
transcurre la accion aparece visto
desde arriba, y la pelota se aproxima
al espectador cada vez que asciende
en uno de sus botes. El escenario
avanza en scroll a medida que lo
hace la pelota, y no hay cortes entre
pantallas, excepto cuando se pasa de
un nivel a otro. El desplazamiento
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grafico estd muy bien conseguido, y
el grado de interés del programa es
alto, entre otras razones por la
originalidad de su tema.

Al principio cuesta mucho calcular
correctamente las distancias y
esquivar los obstaculos, pero en
cuanto se adquiere un poco de
préctica estos problemas
desapareceran y se descubre que el
nivel de dificultad no es tan alto

DATOS GENERALES
Tl'l'lll.o Bounder

FABRICANTE Gremlin Graphifcs
ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Pelota saltarina

como parece.

CALIFICACION (sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO

TOTAL
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Creemos que este programa merece debéis exigir a todo juego que se 0s se puede pedir mas de cualquier
una valoracion muy positiva. Retine ponga por delante: es muy original, y  programa, pero nunca conformarse
las dos condiciones esenciales que es muy entretenido. Naturalmente, con menos.
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Todo Se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron lugares destinados a
todo tipo de transacciones. INPUT también tiene el suyo. Vuestras operaciones

qe compra, cambio o venta serdn publicadas en esta seccion, pero dos son las
limitaciones que imponemos:

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica,

b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos insertos de los que se
sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el lexto; escribir casi como un
telegrama siendo claros y concisos.

Envia tu mensaje a:

INPUT MSX Z0CO
c/. Alberto Alcocer, 46
28016 MADRID
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NUESTROS JUEGOS
ESTAN HECHOS PARATI

Como usuario de MSX, puede que ha- para producir fuegos de una calidad el momento en graficos tridimensionales.
yas tenido la sensacion de que las casas unica. NIGHTSHADE utiliza “Filmation Il” BOUINDER de Gremlin Graphics es el
importantes de software te habian olvi- v el resultado es un juego de propor- programa que va a poner a prueba tu
dado. Para remediar esa situacion. ERBE. clones, que superan todo lo hecho hasta habilidad en el manejo del joystick. Mo-

ver una pelota de tenis que rebota a
traves de un sinfin de pantallas en las
que has de controlar los botes para evi-
tar que caiga donde no debe, es una ta-
rea de lo mas dificil y adictivo y que
ha hecho de este juego que sea N.°
I en |Inglaterra. Y por ultimo
DAMBUSTERS. Esta  simulacion
no necesita presentaciones, se
trata de una fiel reconstruccion
de la legendaria mision, que
llevo a cabo durante la I
Guerra Mundial el Escuadron

617, y en la que destruye-

U. 5 GOLD y ULTIMATE han consegui-
do convertir al MSX una serie de fabu-
losos programas pensados para aprove-
char al maximo las grandes posibilida-
des de estos ordenadores. Aqui estan
cinco sobresalientes juegos en cas-
sette que van a demostrarte lo

que puede dar de si tu MSX sin
que tengas que gastar una for-
tuna en “cartuchos’.

Directo desde Norte América
llega GROG'S REVENGE. Per-
sonajes de comic inmensa-

mente populares en US.A.

ron la presa que daba energia a
las fabricas de armamento alema-
nas. DAMBUSTERS con su mezcla
de simulador, accion y estrategia es
ya un clasico dentro de los progra-
mas de ordenador. Todos estos gran-
des juegos en cassettes estan disponibles
ahora para tu MSX en todos los grandes
establecimientos de informatica.

Grog y Thor son dos troglodi-

tas, que se desenvuelven como
pueden en la Edad de Piedra... y
es que la supervivencia no es fa-
cil. Diplodocus, cavernas, rocas, Si-
mas y mil peligros les acechan en el
juego mas original, que jamds hayas visto.
‘filmation’. es una técnica de programa-
cion creada y desarrollada por Ultimate
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
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TODOS LOS JUEGOS DEL CATALOGO DE SERMA
ESTARAN TAMBIEN A LA VENTA EN: KGonami.
LOS TITULOS EDITADOS POR KGonami. PARA
Rogamos a todos los usuarios de Spectrum, CM 64, Amstrad y MSX que nos escriban SPECTRUM, CM 64, AMSTRAD Y MSX SON:
a SERMA sugiriendo ideas para hacerlas realidad en nuestra tienda FABRICADOS Y DISTRIBUIDOS EN EXCLUSIVA
POR SERMA. %




